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Grafika: The Vanishing of Ethan Carter. Namzłował: Rzy *łoa. Projekt okładki: Pegaz. 
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Od redaktora 


% tworzyliśmy pismo, które 

„ sami chcielibyśmy czytać. 

/ Bez żadnych cudów, jedynie 
z nietrywialną treścią i mitym dla 
oka layoutem. 
Secret Service zaczynał w czasie, 
gdy nie było internetu. Sam stał się 
internetem, tubą, która jako pierw- 
sza informowała o wielu sprawach. 
Również dzisiaj trzymamy rękę na pulsie, tyle że 
o nowościach będziemy pisać nieco inaczej, często 
korzystając z konwencji reportażu, co widać choćby 
w relacji z gamescomu. Nie ma tam słowa o tym, 
co podają zachodnie serwisy, lecz jedynie opis tego, 
na co natknąłem się buszując po targowych salach. 
W numerze znajdują się też trzy duże teksty publicy- 
styczne o seriach gier, które na trwałe przedostały się 
do kultury masowej. Takie analizy będą naszym zna- 
kiem rozpoznawczym także w przyszłości. Z okazji 
20-lecia Cannon Fodder przygotowaliśmy obszerny 
materiał o tej grze, zaś miłośnikom retro serwujemy 
nietuzinkowe spojrzenie na Knight Lore, 
a także historię komputerowego Hansa Klossa. 
Oprócz tego mamy relację ze Skywalker Ranch, 
Murmur wizytował wystawę gier w Sztokholmie, 
a Krupik jako pierwsza na świecie skończyła 
Ethana Cartera. Słowem, chcemy pokazywać wam 
rzeczy, jakich nie pokazują inni. Chcemy się różnić 
od internetu, chcemy być 
nieustannie ciekawi otaczającego 
nas światka gier. 8 Ie i 





ASB, 
KIELLLU Tj Bo 


R 5. 
$ 


Pip "SRG : E 
3 


4 


UAWNISENEW "AE 4 


94 


"TEASE 


OLA LEWISY 


% Ziwne to uczucie być 
w gronie wydawców 
©  L/ czasopism growych. 
,/  Znajdawniejszych wspomnień 
z dzieciństwa, poza Mundialem 
w Meksyku, pozostają nadal 
s» w pamięci pierwsze kontakty 
"=== z ZX Spectrum+ oraz comiesięczna 
magia: przewracanie kartek w wyczekanym Bajtku, 
Komputerze, a potem Top Secret, no I Secret Service. 
Dziś czasy są Inne, ale w sercu pozostało coś na za- 
wsze. Mówią, że papier umiera. Chyba jednak coś im 
się myli, skoro ostatnio swoje znakomite jubileusze 
obchodzity redakcje CD-Action oraz PSX Extreme, 
a i ekipa Gramy! walczy dzielnie. 
Gratulacje I szacunek! 
Pozwólcie, że do Was dołączymy :) 
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Cztery ogromne hale dla publiczności plus kil- 
ka kolejnych do rozmów biznesowych, stoiska 
wielkości domków jednorodzinnych. Oto przed 
nami największy na świecie zlot fanów gier. 
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"ało tu premier, gdyż więk- 
szość z nich czeka na amery- 
A V A kańskie E3. Kolońskie targi 
gamescom, następca imprezy w Lipsku 
i wiekopomnego londyńskiego ECTS, 
odbyły się bez zaskoczeń. Branża żyje 
i ma się dobrze. 
Frekwencja na gamescomie rośnie 
z roku na rok. W 2010 było to ćwierć 
miliona zwiedzających, w 2012 — 275, 
zaś w zeszłym roku już 340 tysięcy! 
W chwili gdy to piszę, nieznane są jesz- 
cze tegoroczna dane, ale sądząc z tłu- 
mów, jakie obserwowałem w czwartek, 
można się domyślać, co działo się w Ko- 


v lonii przez targowy weekend. 


-— f ZALZŹŻU 


Wygląda to ko najpierw na te- 
ren Targów Kolońskich przedostają się 
chyłkiem wystawcy i dziennikarze, zaś 
o 10:00 barierki zaczynają drżeć i do 


Wwww.ebookńall.pl. 


środka wlewa się mrowie nastolatków. 
Żeby było jasne — oni za wejście płacą 
i to wcale niemało. Co robią potem? 
Dobiegają do któregoś ze stoisk i usta- 
wiają się w kolejce do najgorętszych 
gier. Niektóre z ogonków liczą sobie ze 
wszystkimi zawijasami po 100 metrów 
albo i lepiej. Młodzi ludzie stoją, a jak 
się zmęczą, to już tylko siedzą. Przez 
cztery lub pięć godzin. Wszystko po 
to, żeby przez kwadrans pograć w gry, 
które ukażą się za dwa, pięć lub osiem 
miesięcy. To wielka zagadka o podłożu 
społeczno-psychologicznym. 

W tłumie krążą skupiające spojrze- 
nia hostessy, a czasem wręcz dymiące 
erotyzmem tancerki egzotyczne — na 
krańcowo wysokich obcasach i w ską- 
pych majteczkach, ledwo opinających 
im pupy. To dość niesamowity widok. 
Nie wypadało robić zdjęć, ale stojąc 
na schodach, wraz z kolegami z in- 
nych redakcji na własne oczy widzie- 
liśmy wspomniane zjawisko. Dużo było 
też przebierańców i to nie tylko spon- 
sorowanych przez wystawców. Stop- 
niowo zjawiało się coraz więcej ekip 





cosplayowych, wcielających się w posta- 
cie z gier dla przyjemności i żeby móc 
dodać ów fakt do swojego portfolio. 


W tym roku nastąpiła medialna re- 
wolucja, w efekcie czego już podczas 
pierwszego dnia prasowego w halach 
roiło się od dwunastoletnich dzienni- 
karzy. Ci głównie obserwowali, co się 
dzieje, za to setki ich nieco starszych ko- 
legów kręciło relacje, które już można 
zobaczyć na YouTubie czy blogach. Nasz 
kraj dzielnie reprezentował Rock, dum- 
nie przemierzający targowe korytarze 
wraz z idącą za nim świtą, w skład któ- 
rej wchodzili kamerzysta i menadżer. 

W czterech halach stoiska dla pu- 
bliczności rozstawili najwięksi. Stan- 
dardowo prężyło muskuły Electronic 
Arts, duży sektor miał Blizzard, co- 
raz większe Wargaming i League of . 
Legends. Obok rosnących potęg ulo- 
kowały się trzy filary gier wideo. Micro- 
soft wszedł najmocniej objętościowo, 
po nim Sony, zaś stosunkowo najbar- 
dziej ciche było Nintendo, co nie dziwi, 


.„.ebook4all.pl 
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zważywszy na wyniki sprzedaży kon-  isko. Kolonia to bowiem święto main- SS | | 
sol za ostatnie miesiące. streamu, tak było itak pozostanie. Bar- JĄ mę. R 

Sporo nowości ujawniono na kon- dzo kolorowe święto, dzięki któremu E” (AR | | 
ferencji prasowej Sony. Dowiedzieli- _ można poczuć, jak mocno gry wideo za- 4 
śmy się o wielu powstających tytułach  władnęły umysłami młodego pokolenia. 
- dziennikarzy najbardziej zelektry- Na kolejnych stronach prezentu- 
zowała wieść, że Hideo Kojima wraz _jemyimpresje po obejrzeniu najciekaw- + £ s 
z meksykańskim reżyserem Guillermo szych tytułów, z naciskiem na dzieła, aĄ — 
del Toro przygotowują Silent Hills. Iza- których twórców mieliśmy okazjęoso- g - | € 
powiadają, że gracze posikają się ze  biście podpytać o szczegóły ich pro- - aaiE l E 
strachu podczas obcowania zich dzie- dukcji. Lwią część z nich widzieliśmy | |: | ź Koks soi R 
łem. Sam Kojima pracuje równolegle _nazamkniętych pokazach prasowych. | 5SK0ESG SE FRGG stał 
nad Metal Gear Solid V: Phantom Pain. Piotr Mańkowski | GASACUELAGACA 












Jak co roku 


Trudno było dopatrzyć się zapo- 
wiadanego powrotu niekwestiono- 
wanej legendy branży gier — Sierra 
On-Line. Nie sposób również usta- 
lić, co było targowym hitem numer 
jeden. Może Assassin's Creed: Unity 
albo Bloodborne, do których ustawiały 
się jedne z najdłuższych kolejek. Ro- 
dzime: Wiedźmin 3 i Lords of the Fal- 
len były równie mocno oblegane. Strefa 
retro nie pojawiła się w ogóle, a indyki 
zajmowały tylko jedno niewielkie sto- 






pisko ĆD Projekt RED 

k pod względem kabźltury | | | ZE : : 

o) GWELOSICJAC ROA | SĘ g Assassin's Creed: Unity. Grę reklamowały 
czołówce. 9 czem | | ielkie. plakaty, jęk również manekiny. — 
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Gamescom 2014: najciekawsze gry 
(Z... RAA 


Dzieło twórców z From Software, odpowiedzialnych za Dark 
Souls i Demon's Souls, wzbudzało wielkie zainteresowanie. 
Sale prelekcyjne w hotelu Radisson Blu pękały w szwach. 
Sama prezentacja nie powalała, gdyż japońscy deweloperzy 
postawili na mówienie (także po japońsku!), a nie na pokazy- 
wanie akcji, ale ta gra nie może się nie udać. Rzecz dzieje się 
w realiach przynoszących na myśl zmierzch XIX wieku, w mie- 
ście dotkniętym przez przerażającą plagę. Nie przeszkadza to 
autorom wprowadzać do akcji typowo „soulsowej” broni, jak 
wielgachne tasaki czy nunczako do polowania na słonie. 


Prezentacja Until Dawn, 
ambitnego horroru 
tworzonego przez 
Supermassive Games, 
odbyła się w kameral- 
nej atmosferze przy 
zgaszonych światłach. 
Twórcy przekonywali, że 
mimo wysypu survival 
horrorów, takich jak 
demonstrowane również 
w Kolonii Evil Within 
Bethesdy, na rynku 
ciągle jest dużo miej- 
sca. W grze zobaczymy 





energię — jeśli nie wyplączemy się ze zwar- 
cia, natychmiast zginiemy. Tomek opowia- 
dał mi, jak doszło do powstania Lords of 


Przy niemałym stanowisku CI Games 
spotkałem się z głównym autorem projektu, 





Tomkiem Gopem. Najpierw grałem przez 
pół godziny, unicestwiając dwóch bossów 

i przegrywając starcie z wielkim jak dąb 
Guardianem. W kwestii mechaniki rzecz 
wygląda podobnie do Dark Souls, ale klima- 
ty są jednak nieco inne. Bardziej komikso- 
we, mniej mroczne, z przewagą czerwieni 

i błękitów. Pojedynki wymagają znalezienia 
sposobu na przeciwnika, nie wystarcza 
podbieganie i wymachiwanie mieczem. Je- 
den z bossów rzuca na przykład czar krwa- 
wej smyczy, chwytając naszego bohatera 


the Fallen. Główną inspiracją było Demon's 
Souls, ale potem odbyła się burza mózgów, 
podczas której wymyślono podstawo- 

we założenia fabuły. Bóg nie żyje, ludzie 
postanawiają wykorzenić zło, co doprowa- 
dza do zmasowanego najazdu demonów. 
Autor zapowiada, że w przeciwieństwie do 
Soulsów w grze CI Games pojawi się dające 
po oczach zakończenie, do którego konse- 
kwentnie prowadzi fabuła. Nie da się ukryć, 
że Gop czuje gatunek action RPG i potrafi 

z zaangażowaniem opowiadać. W paździer- 


hollywoodzkich aktorów 


oraz nieziemską grę 
światła i cienia, sło- 
wem — wszystko to, co 
powinno składać się na 


budowanie wiarygodne- 


go klimatu. Czyli terror, 
a nie „disgust” — jak 

podkreślał prowadzą- 
cy pokaz. Nie posoka 


i wyskakujące znienacka 


koty, tylko atmosfera 











„ jak kurczaka i dosłownie wysysając zniego niku powinno być dobrze. narastającego zagro- 
żenia. To ma być sedno 
tej gry. W przedsta- 
wianych fragmentach 
straszyły zamykające 
się samoczynnie drzwi 

i dzikie krzyki bohaterki. 
Postacie zmagają się 

tu bardziej ze swoimi 
własnymi słabościami 
niż z hordą zombiaków. 
Może się zdarzyć, że 

w trakcie całej gry nikt 
nie zginie — przekonywał 
rudobrody twórca. 





„Jeśli patrzysz w otchłań, to otchłań spogląda na ciebie”. 

To pierwsza zapowiedź niezwykłego tytułu, reklamowanego 
jako „niezależna gra”. Na razie mglista, wczesna, niekonkretna 

— ale jest. Kłania się zespoł Ninja Theory odpowiedzialny w prze- 
szłości m.m. za wspamałe Heavenly Sword. W prezentowanym 
podczas konferemc" fmw«u widzieliśmy postać wyglądającą jak 
Nariko. W ryty sem Camtuwrrdoge praca nad Hellblade trwa w naj- 
lepsze, węc Wru 4o=iersen | reszta zespołu nie mieli czasu, by 
przyjechać 0 «oem Sozpami jedynie apetyty graczy. 
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Na konwencie Comic-Con w USA można 
było pograć. W Kolonii podczas prezen- 
tacji dbano, by nic nie zostało sfoto- 
grafowane ani nagrane, nie mówiąc już 
o położeniu rąk na padzie obsługującym 
Obcego: Izolację. Wydawcą jest Sega, 
posiadająca od wielu lat licencję na 
produkty tej marki. To dość dziwna gra. 
Akcja toczy się w korytarzach i pokojach 
kosmicznej bazy, a my wcielamy się 

w Amandę Ripley, czyli córkę bohater- 
ki filmowej serii. Spotykając kolejne 
ociekające śluzem monstra, nie mamy 
szans na konfrontację z nimi. Musimy 
się skradać, chować pod stołami, rzucać 
dezorientujące flary i granaty emitują- 
ce dźwięki. Prowadzący pokaz brand 
manager projektu zapowiedział, że wraz 
z postępami w grze zyskamy miotacze, 
a potem lasery, którymi w końcu będzie 
można rozprawić się z ksenomorfami. 
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CD Projekt RED prezentował na zamknię- 
tych pokazach 45-minutowy fragment 
rozgrywki. Zaczynało się od przejazdu sło- 
necznymi ulicami Wolnego Miasta Novigradu, 
potem byliśmy świadkami rozwiązywania zada- 
nia na bagnach. Geralt stawał przeciwko trzem 
wiedźmom, a jeszcze wcześniej mierzył się ze 
wszystkim (pełzającym i człapiącym), co zamiesz- 
kiwało okoliczne mokradła. Stan Just, jeden z pro- 
ducentów gry, powiedział mi, że cały świat da się 
eksplorować bez ograniczeń, ale zdolności potworów 
nie będą skalowalne do aktualnego poziomu do- 
świadczenia Geralta. Oznacza to, że zaistnieje ryzyko 
natknięcia się na przeciwników, których nijak nie uda 
się pokonać. W wielu przypadkach niemożliwe okaże 
się też rozpoznanie, czy dane zadanie to subquest, 
czy fragment głównego pnia fabuły. Trudno więc 
ocenić, jak dużo czasu będziemy potrzebować na 
ukończenie Wiedźmina 3. Just ostrożnie oszaco- 
wał to na około 100 godzin. 
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Techland szturmuje na trzech fron- 
tach: Dead island 2, Dying Light FIE ORDER 16066 
i Hellraid. Bylem na pokazie tego Londyn końca XIX wieku, Katedra 





ostatniego i ujrzałem grę podobną Westminsterska. W intrze pojawia 
do serii Elder Scrolls. Bohater trafia się nie kto inny, tylko genialny wy- 
na porośniętą zbożami równinę, na nalazca, mistyk i zarazem człowiek 

| której stoi wiatrak, w tle widać góry wyprzedzający swoją epokę, czyli 

| i zachodzące za nimi słońce. Nagle Nikola Tesla. Gra z takim supercha- 
na ścieżce pomiędzy łanami pszenicy rakterem musi przyciągać. Trochę 
pojawia się zombie, do którego trzeba dziwnie zaczynamy się czuć, gdy 

strzelić z błyskawicy, a następnie Tesla chwyta za potężny sztucer 
dobić mieczem. Są też szkieletory | i wkracza do akcji niczym delikwenci 
w rogatych hełmach, ale na prezen- z Call of Duty. Zwłaszcza że atakuje 
towanych fragmentach dominowały go mutant przypominający deczko 

rozpadające się trupy. To duża gra, bohatera „Amerykańskiego wilkoła- 

polska próba wzięcia się za bary ka w Londynie”. Prowadzący prezen- 
z twórcami z Bethesdy. Może jednak tację Hindus pokazywał zaskoczonej 

Techland uraczyłby nas wreszcie ja- publiczności kolejne modele broni, 
kąś produkcją bez nieumarłych? niby XIX-wiecznej i bardzo retro, 


ale działającej zaskakująco współ- 
cześnie. Plakat z gry jest jednym 

z najlepszych, jakie widziałem 

w ostatnich latach, ale czy kolejna 
strzelanina zdoła się przebić? Pew- 
nie tak, bo pod względem mechaniki 
to produkt z najwyższej półki. 





















Premierowa zapowiedź nowego tytułu na 
PS4. Jest to produkcja sieciowa z fabułą 
osadzoną w realiach komunizmu lat 

60. Na zadane z sali pytanie polskiego 
„dziennikarza, o co chodzi z robieniem 
komedii z czasów, które dla bezpośred- 
nich uczestników tych zdarzeń były czy- 
stym horrorem, wyglądający jak elf autor 
odpowiedział rezolutnie: „Dla mnie jako 
człowieka z zewnątrz wydarzenia te sta- 
nowiły fascynującą zagadkę”. No i fak- 
tycznie gra poraża surrealizmem. Świat 
jest rozległy i raczej pusty — wszystko 
zgodnie z założeniami. Troszkę przypo- 
mina to klimaty klasycznego Little Big 
Adventure. 


PILLARS OE ETERNITY mówiąc, mam z tą grą pewien problem. 
Wcieniu wielkich pawilonów, przy Wygląda pięknie. Izometryczną krainę 


tylnej ścianie ogromnej hali targowej zamieszkują zwierzaki, na łąkach 
znajdowało się nieduże, ale ładnie fruwają motylki, szemrze woda w stru- 


zaprojektowane stoisko. Pillars of Eter-  myku. Brakuje jedynie łopoczących na 
nity, kwintesencja powracającego retro. wietrze liści. Lecz o ile świat jawi się jak 





RPG w oldskulowym stylu niemal ide- z bajki, o tyle mechanika gry pozostała 
alnie naśladującym serię Baldur's Gate, _nieruszona. Jest to dosłownie Baldur's 
marzenie spełnione na Kickstarterze, Gate z poprawioną oprawą graficzną. 
wielki powrót takich twórców jak Tim Może dlatego, że w tamtym schemacie 
Cain czy Josh Sawyer, którym oprócz nie da się już nic ulepszyć? Ta gra to 
Baldursów zawdzięczamy również zestaw przygód ze starej dobrej krainy . 
m.in. Fallouta i Icewind Dale. W Pillars Faeriin, opakowanych w nowe pudełko 
of Eternity można już grać i szczerze i przewiązanych kolorową wstążką. 
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Jako jedyny polski dziennikarz 
zostałem dopuszczony przed 


oblicze Jima Ryana, prezesa Sony - 
Computer Entertainment Europe. 


W gabinecie szefa Sony 


chodzę na pierwsze piętro hotelu 
| W Radisson Blu, atam otwierają się 
szerokie drzwi, za którymi mieści 
się przestronny gabinet ze stołem konferen- 
cyjnym i białymi skórzanymi fotelami. Jim 
Ryan wita mnie szerokim uśmiechem, wska- 





zując ręką miejsce, na którym mam usiąść. 
Rozmowa odbywa się w towarzystwie dwójki 
pracowników Sony z działu PR. Wiem, że 
mam tylko 20 minut i żeze względu na rangę 
osoby, z którą rozmawiam, nie wypada za- 
dawać „nietypowych pytań. 








Jaka jest pańska ulubiona gra wszech czasów i czy darzy Pan senty- 
mentem epokę, kiedy postacie w grach składały się jedynie z kilku 
pikseli? 

Noszę w sobie nostalgię za dawnymi czasami, ale uważam, że zmiany, jakie zaszły w branży, 
uczyniły gry lepszymi. Nie ma więc co żałować rewolucji, która nastąpiła. Mogę wymienić 
moje ulubione tytuły kolejnych generacji PlayStation: Doom, Jak and Daxter, Uncharted. 
Co było pańskim zdaniem kluczowym momentem w 20-letniej hi- 
storii PlayStation? 

Przejście z kartridżów na dyski w połowie lat 90. Obecnie następuje druga równie istotna 
rewolucja, czyli przechodzenie na dystrybucję cyfrową. 

Fenomenem poprzedniej generacji konsol było Wii. Teraz jednak 
tendencja ta uległa zmianie. Gdzie podziali się ci wszyscy okrzy- 
czani w prasie niedzielni gracze? 

Nie powinienem komentować poczynań konkurencji, wydaje mi się jednak, że w ostat- 
nich latach pojawiły się niezwykłe gry na tablety oraz telefony i to na nich zapewne gra 
wiele wspomnianych osób. Poza tym wiele z nich dorosło i zaczęło grać w innego ro- 
dzaju produkcje. 

Obecnie sprzedaż konsol bije wszelkie rekordy. Uważa Pan, że to 
rosnący trend czy osiągnęliśmy już sufit? 

Dla nas jedyną granicą jest niebo. Uważamy, że jeśli będziemy na PlayStation 4 robić eks- 
cytujące, świeże gry, dobrej sprzedaży nic nie zatrzyma. 

Impulsem do kupienia PS2 było dla mnie God of War. W przypadku 
PS3 - Heavenly Sword. Obecnie nie ma jeszcze tytułu, który by mnie 
skłonił do kupna PS4. Kiedy się to zmieni? 

Dziesięć milionów osób, które już kupiły PS4, jest innego zdania. Na konferencji pokaza- 
liśmy Hellblade twórców Heavenly Sword, co powinno cię zainteresować. Zapowiedzieli- 
śmy też wiele innych tytułów, które wyjdą wyłącznie na PS4, takich jak Bloodborne czy 
Little Big Planet 3. 

Czy jest jakaś zbieżność pomiędzy przełomem DVD / Blu-ray atym, 
co wydarzyło się między siódmą a ósmą generacją konsol? Chodzi mi 
o to, że osobiście nie widzę na razie niczego rewolucyjnego oprócz 
gier z lekko poprawioną grafiką. Innymi słowy, czy nowa genera- 
cja nie wystartowała zbyt wcześnie? 

To jedna z tych kwestii, o których moglibyśmy dyskutować przy piwie bite dwie godziny. 
Ogólnie rzecz ujmując, nie zgadzam się z tą opinią, co zresztą potwierdziliśmy na konferen- 
cji prasowej, przedstawiając wiele nowych, świeżych pomysłów. 

Czy nadchodzi nowa fala? 

Tak — i będzie to bardzo duża fala. 


Dziękuję za rozmowę. Rozmawiał: Piotr Mańkowski 
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JAKUB „LOTHAR” SZYGULSKI 


Polak 
w Hearthstone 


Opublikowana w marcu 2014 roku 
komputerowa karcianka ze stu- 
dia Blizzard Entertainment robi 
wielką karierę na całym świecie. 


becnie, gdy wypuszczany jest nowy do- 
O datek do Hearthstone, na serwisie Twitch 

śledzi to wydarzenie ponad 100 tysięcy 
użytkowników. Taka popularność sugeruje, że 
Hearthstone może w przyszłości przebić nawet 
samego Minecrafta. 

W pierwszej dwudziestce najlepszych za- 
wodników na świecie znajduje się Polak, Jakub 
„Lothar Szygulski, z którym porozmawialiśmy 
o kulisach tego fenomenu. Według niego jedyną 
obecnie karcianką, z której profesjonalni gra- 
cze mogą żyć, jest Magic the Gathering. Kuba 
zauważa, że karcianki kolekcjonerskie można 
porównywać z grą w pokera. Hearthstone jako 
pierwsza gra tego typu zniwełowała interakcję 
podczas tury przeciwnika. Jakub jeżdzi zturmew 
na turniej i już niedługo ma zamiar porzuci 
stałą pracę i zająć się wyłącznie karierą zawo- 
dowego gracza. W październiku w Chinach od- 
będzie się turniej Hearthstone w ramach Worid 
Cybergames z pulą nagród 150 tysięcy dolarów. 
Trzymamy kciuki za Jakuba! PB 


AELUNSGNELANZAELOLO NE NC eJi 
meczów w Hearthstone. 
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lego Comic- Con 2014 


Gry wideo na Comic-Con to 
rzecz paradoksalna. Niby 
są zepchnięte w ciemny kąt 
ogromnej sali wystawowej, 
hen za pudła pełne zakurzo- 
nych komiksów, w których 
grzebią tłumy przebierań- 
ców, ale żeby w głośniejsze 
tytuły pograć, trzeba od- 
stać swoje. Ba, nie mówiąc 
już nawet o co bardziej po- 
pularnych panelach. 


hętnych do posłuchania o Street 

Fighterze zebrało się na kory- 

tarzu tylu, że zrezygnowałem 
z czekania po rzucie okiem na ogonek 
pod salą. Zresztą nie gwarantowano 
miejsc i na innych panelach powiąza- 
nych z gorącymi tytułami — choćby 
na na temat Mass Effect 4, gdzie Bio- 
ware ogłosiło powrót Mako, czy Lego 
Batman 3: Beyond Gotham z udziałem 
legendarnego Adama Westa, czy też ro- 
dzimego Wiedźmina 3: Dzikiego Gonu. 
Ale nie ma tego złego, gdyż Comic-Con 
napakowany jest atrakcjami po brzegi, 
więc jeśli nie uda się dostać na spotka- 
nie ztwórcami gry X drzwiami, to wej- 
dziemy na pokaz tytułu Y oknem. 

Po pierwszej wizycie w hali nie mia- 
łem wątpliwości — tutaj rządzi Xbox. 
Ulubiona konsola amerykańskich graczy 
zajęła, nie przesadzając, niemal połowę 
powierzchni przeznaczonej na prezenta- 
cję nowości, a do tego w jednym z pobli- 
skich hoteli od rana do wieczora można 


R konwóftów o AE Cąmic Con 
lub Comic-Con jest na całym 
 ATASAMNECKCWCUACZJCH 
d GOWAJANEZWANOWWIE 


+ 
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było pociupać na Xbox One. Na dodatek 
prasie zaserwowano zamkniętą, trwa- 
jącą do północy imprezę, na której wy- 
stawiono całe mnóstwo tytułów — same 


świeżutkie rzeczy: od faworyzowanego 


tu Evolve, przez kuriozalne Super Ul- 
tra Dead Rising 3 Arcade Remix Hy- 
per Edition EX Plus Alpha, po Sunset 
Overdrive, które odpalano tylko po ze- 
braniu się przy stanowiskach kilku gra- 
czy; czyli nie można było zbyt długo przy 
nich marudzić. Mnie, jako fana survi- 
val horroru, ucieszyło szczególnie pół 
godzinki spędzone z kozacko zapowia- 
dającym się The Evil Within. 

Na tak zwanym „floorze” tłum 
przyciągało też... ekhm... wielkie jajo 
ksenomorfa, w którym wyświetlano za- 
powiedź Alien Isolation, stoiska Ban- 
dai, Capcomu i Blizzarda handlujące 
rzeczami, których (przynajmniej przez 
jakiś czas) nie da się nabyć nigdzie in- 
dziej, oraz oczywiście przyczajone tu 
i ówdzie stanowiska z konsolami. Gra- 
cze bez wejściówek na Comic-Con też 
nie mogli narzekać, gdyż Square Enix 
zdecydowało się pokazać swoje tytuły 
— w tym głośne multiplayerowe Nos- 
goth oraz Lara Croft and the Temple 
of Osiris — w pobliskiej knajpie, zaś 
Ubisoft rozłożył się z prawdziwym to- 
rem przeszkód inspirowanym Assas- 
sins Creed: Unity (gdzie można było 
nawet samodzielnie wykonać słynny 
„skok wiary ), za pokonanie którego 
nagradzano koszulką. 

Bartosz Czartoryski 





Za głównego z założy- 
cieli Comic-Con uznaje 
się Shela Dorfa (1933- 
2009), znanego fana 

i kolekcjonera komiksów. 





Na początku impreza 
odbywała się w hotelach, 
zaś od lat 80. jej serce 
stanowi kompleks San 
Diego Convention. 

















Producentów gier dzielę na dwa 

rodzaje. Takich, którzy dużo mó- 

wią i niewiele robią oraz takich, 
którzy dużo robią, a niewiele mó- 
wią. Grając pierwszy raz w Hard 

Reset, nie miałem pojęcia, że 

w Warszawie istnieje studio Fly- 

ing Wild Hog, zaliczające się do tej 

drugiej grupy. 

FH" ytuł porwał mnie atmosferą, profesjonal- 
nym wykonaniem i szeregiem niezłych 
patentów na rozgrywkę. Aż nie mogłem 

uwierzyć, że wcześniej o nim nie słyszałem. No 

iten klimat! Gra powstała na autorskim silniku 

Roadhog, który odpowiada nie tylko za fizykę, 

ale też za soczystą grafikę. 


Dzieło Flying Wild Hog odniosło sukces na 


całym świecie, a po pewnym czasie studio poin- 
formowało, że wraz z amerykańskim Devolver 
Digital wyprodukuje remake Shadow Warrior 


Ekipa Secret Service gra, za 
A AIDEM LCL OWE LICA NA ETEF] 
AWEIENUOWELUIE 
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z 1997 roku! Nowe przygody Lo Wanga (auto- 
rem oryginału było 3D Realms) zostaną oparte 
na wspomnianym już silniku Roadhog z prze- 
znaczeniem, podobnie jak Hard Reset, na kom- 
putery PC. Najprawdopodobniej już na przełomie 
roku pojawią się też wersje obu tytułów na plat- 
formy nowej generacji. To świetna informacja dla 
wszystkich fanów dobrej akcji oraz samych de- 
weloperów. W końcu zaistnieją ze swoim pro- 
duktem na konsolach. Brawo! 


Zapowiedziany na późną jesień Juju to 
trzecia gra z portfolio warszawskiego studia, 
a pierwsza, w której nie ujrzymy ani kropli 
krwi. Przetestowałem wersję demonstracyjną 
tej cukierkowej platformówki i muszę przyznać, 
że czerpiąc pełnymi garściami z klasyki (Su- 
per Mario, Donkey Kong), idealnie wpisuje się 
w trend wydawania pozycji arcade na platfor- 
mach cyfrowych, takich jak PSN bądź Steam. 





"a moz konkwistadorów, plusi fajemnicze | 
EMALIE CWA 





Miałem też nieodparte wrażenie, że gram w du 


chowego spadkobiercę Zoola czy Jamesa Ponda. 
Retro pełną gębą! 
Kierujemy Juju, który musi odnaleźć i ura- 


tować swego ojca (szamana) porwanego przez 


nadprzyrodzone siły. Podróż tę może odbyć sa- 
motnie lub też otrzymać wsparcie od kogoś, kto 
dołączy do gry w dowolnym momencie, naci- 
skając START na padzie i wcielając się w jed- 
nego z przyjaciół małego bohatera, na przykład 
jaszczurkę Peyo. Zabawę da się również w każ- 
dej chwili przerwać, choćby wówczas, gdy jakieś 
zręcznościowe wyzwania okażą się zbyt trudne. 

Świat, który zwiedza Juju, jest barwny i na 
tyle poukładany tematycznie, że łatwo się w nim 
odnaleźć. Każdy z dużych etapów cechuje inny 
motyw przewodni. Przemierzamy więc dżunglę, 
świat wodny, zabawkowy czy ciasteczkowy, które 
różnią się od siebie nie tyle oprawą, co „budul- 
cem . Biegnąc po nadmuchanych materacach, 
z których składa się świat wodny, można poczuć 
się jak na zjeżdżalni w aquaparku — wszystko się 
rusza i dryfuje. W świecie ciasteczkowym z kolei 
trzeba uważać na lukier i dżem, bo nieostrożny 
ruch może sprawić, że przykleimy się do pod- 
łoża i wpadniemy w pułapkę zastawioną przez 
ciasteczkowe potwory. 


Obo ur 
Artur Maksara, isę? funkcję łącznika 
studia z graczami i prasą, zapytany, dlaczego 
nagle po dwóch poważnych, krwawych tytułach 
zdecydowano się na wypuszczenie tak koloro- 
wej platformówki, odpowiedział, że członkowie 
Flying Wild Hog mieli dość tłumaczenia swoim 
dzieciom, czemu te nie mogą grać w gry, które 


tworzą ich rodzice. Tak narodził się Juju. 
Rrooger 
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Na ranczo u George'a LUCasa 


Do lobby siedziby Lucasfilm 
może wejść każdy. Może 
usiąść w jednym z miękkich 
foteli, przejrzeć świeżutki 
numer gwiezdnowojennego 
magazynu w cieniu rzeźby 
Willisa O Briena, animatora 
oryginalnego Ring Ronga. 
Zmysły koi łagodny szum 
wody ze stojącej na dzie- 
dzińcu fontanny mistrza 
Yody. Przez kolejne drzwi, 
prowadzące do królestwa 
Star Wars, mogą przejść je- 
dynie wybrańcy. 


rzechem byłoby nie zrobić so- 

bie zdjęcia z oryginalnymi ko- 

stiumami Boby Fetta i Dartha 
Vadera czy nie musnąć palcami gablot, 
w których połyskuje miecz świetlny 
Luke'a Skywalkera oraz blaster Hana 
Solo. Jeśli ktoś ma tyle czasu i zacię- 
cia, może spędzić tam cały dzień, czy- 
tając choćby po rozdziale z powieści, 
których akcja toczy się w uniwersum 
stworzonym przez Georgea Lucasa 
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Fontanna 
Yody przed 
głównym 
wejściem do 
Lucasfilm. 


iod których uginają się tamtejsze półki. 

Ja jednak nie przyjechałem po to, żeby 
czytać książki. Chciałem poczuć klimat 
miejsca, w którym rodziły się kolejne 
rozdziały Gwiezdnej Sagi. 

Na tydzień przed wylotem do 
San Diego na Comic-Con otrzyma- 
łem niespodziewany telefon z zapro- 
szeniem do San Francisco. Musiałem 
się uszczypnąć, bo nie wierzyłem wła- 
snym uszom, że lada chwila odbędę 
pielgrzymkę do popkulturowej ziemi 
obiecanej, zobaczę ekipę Industrial 
Light $£ Magic przy pracy, gruzowi- 
sko po istniejącym obecnie jedynie 
nominalnie LucasArts i — oczywiście 
— kwaterę główną legendarnego Lu- 
casfilm. Dziennikarze rzadko goszczą 
w tamtych progach, zdjęć z korytarzy, 
biur, sal i salek próżno szukać nawet 
w - zdawałoby się nieskończonych — za- 
sobach globalnej sieci. Kiedy stanąłem 
w opisanym powyżej lobby i otrzyma- 
łem identyfikator, dołączyła do mnie 
przewodniczka. Za nami zamknęły się 
drzwi prowadzące na korytarz obwie- 
szony ogromnego formatu posterami 


| | utograf czonkaWi ś 


Animatroniczny dinozaur JAk ICCUEC CE 
A CSSCAELACH 


z „Parku Jurajskiego”. 


filmowymi, pochodzącymi z prywatnej 
kolekcji — ponoć największej na świecie 
— George'a Lucasa. Gdy zaprowadzono 
mnie do kinowej salki, gdzie tutejsza 
ekipa ogląda swe dzieła przed puszcze- 
niem ich w świat, dotarło do mnie, że to 
nie jest sen. Pierwsze dwa odcinki pre- 
mierowej animacji studia, „Star Wars 
Rebels”, obejrzałem jeszcze przed jego 
założycielem. 


W krainie światła i magii 
Choć Lucas jest już na emeryturze 
i nie angażuje się w kolejne projekty, 
pozostaje szarą eminencją przestron- 
nych biur i krętych korytarzy kalifor- 
nijskiej siedziby Lucasfilm, inspiracją 
dla tych, którzy nadal realizują tam 
popkulturowe sny kolejnych pokoleń. 
George jest tutaj tylko jeden, nigdy 
nie ma najmniejszych wątpliwości, o 
kogo chodzi, kiedy z ust pracowników, 
z którymi rozmawiam, pada to imię. 
Moja przewodniczka opowiada o nim 
z błyskiem w oku. Parę osób napomyka 
niby od niechcenia, że jechało z nim 
windą lub czekało w kolejce do tutejszej 


POZA 
SA 
4, b 
B, 


ŚŁY, 
ŚW, 


AŻ aa" 








on. 
jęc: 
ów 


ansic 
h zd 


WLENEGNI 
Gi ki 


wolno robić żadn 


4 


LO GTALCYAG JET 


disona 
im nie 


LA ALI 


=) 
41 
-6 
go) 
w 
bg 
| ES 
rd 
21 
c=. 





(7 


www.ebook4all.pl 


ięcej na 


W 


ać 


zyt 


ie usiąść i pocz 


b 


NE ISEMIONAA UAD ZAJCH 
BUGU 


19 


SECRET SERVICE 497 | 


RZUT OKIEM 






Hmm, w kinie wyglądało. e 
LOJIE więk PRE Ą a 








213 oty z 
lod. 4,3 





kawiarni, nazwanej adekwatnie Javva 
the Hut. Mamo tyle szczęście, że trójka 
moich amerykańskich znajomych pra- 
cuje od paru lat dla Lucasfilm i podczas 
półgodzinnej przerwy w oficjalnym 
4 zwiedzaniu z przewodniczką mogę 
| przemknąć przez open space i gabinety, 
których nie pokazuje się nikomu z od- 
wiedzających. Dla ludzi odbijających 
tutaj kartę każdego poranka to dzień 
jak co dzień, przerzucanie papierków 
i klepanie w klawiatury. Tylko pracow- 
nie zespołu Industrial Light 5 Magic 
przypominają laboratoria szalonych 
naukowców, nieodmiennie ciemne jak 


piwnice, zastawione makietami, sto- 
łami kreślarskimi, kolekcjonerskimi 
figurkami i mnóstwem sprzętu, któ- 
rego przeznaczenie na zawsze pozo- 
stanie dla mnie tajemnicą. 


Lord Vader z Terminatorem 
Po seansie jem lunch z Dave em Fi- 
lonim, namaszczonym przez Lucasa 
reżyserem animowanych „Wojen klo- 
nów” i spadkobiercą jego spuścizmi 
Nawijamy o Expanded Universe, f1- 
mach Marvel Studios i xgo owym 


FOT. BARTOSZ CZARTORYSKI 
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oczku w głowie, „Star Wars Rebels”, po 
czym kontynuuję obchód budynku. Bez 
przewodniczki niechybnie bym się tu 
zgubił. Biurowiec powstał na miejscu 
dawnego szpitala, zachowując jego la- 
biryntową strukturę. Nie sposób ode- 
rwać oczu od ścian i poustawianych 
w korytarzach gablot. Rzeczy, za które 
dyrektor niejednego muzeum dałoby 
sobie odciąć prawą rękę, fragmenty naj- 
świetniejszych rozdziałów w historii 
kina stoją tutaj jakby nigdy nic, mi- 
jane codziennie przez setki pracow- 
ników, którzy pewnie dawno przestali 
zauważać ich istnienie. Czego tu nie ma 


LUCAS PIERWSZE PARCELE SKYWALKER 
RANCH KUPIŁ W 19/8 R. ŁĄCZNY KOSZ I 
ZAMKNĄŁ SIĘ W 100 MLN DOLARÓW 


— dinozaury z „Parku Jurajskiego, ręcz- 
nie malowana scenografia do „Hooka”, 
rekwizyty z „Terminatora 2 itetralo- 
gii o Indianie Jonesie oraz cały pokój 
zastawiony maszkarami z „Pogrom- 
ców duchów z ogromnym portretem 
rumuńskiego czarnoksiężnika Vigo, 
zajmującym honorowe miejsce na Ścia- 
nie. Już nawet nie wspomnę o filmo- 
wych relikwiach z „Gwiezdnych wojen”, 
stóre każdego kinomana przyprawi- 
tyby o drżenie rąk i serca, jak zato- 
piony w karbonicie Han Solo, kukła 







DEK CHUCHEWARDE 


Yody, modele X-wingów i TIE fighte- 
rów, niezliczone kostiumy, R2-D2, ko- 
lejne miecze świetlne... Istny skarbiec 
popkulturowego dziedzictwa. Szkoda 
tylko, że po LucasArts, gdzie powsta- 
wały gry, na których wychował się nie- 
jeden z czytających te słowa, pozostała 
jedynie kilkuosobowa ekipa zajmująca 
się sprzedażą licencji firmom trzecim 
oraz wystawka pudełek (niektóre są na- 
dal zafoliowane) w przeszklonym kre- 
densie, przedstawiająca historię firmy 
w pigułce. 


Legendarne ranczo 


Niedługo przed wylotem otrzyma- 
łem maila z rozpiską mojego pobytu 
i okazało się, że wycieczka do San Fran- 
cisco będzie dwudniowa. I tak drugiego 
dnia odwiedziłem miejsce niezwykłe — 
oddaloną o jakieś czterdzieści minut 
jazdy (przez most Golden Gate i ma- 
lownicze kalifornijskie wzgórza) od 
centrum miasta, z reguły zamkniętą 
dla odwiedzających posiadłość Sky- 
walker Ranch. To nie tylko kompleks, 
gdzie filmowcy zrzeszeni pod banderą 
Lucasfilm mogą odetchnąć od miej- 
skiego zgiełku, ale i tętniące życiem 
rancho, przy którym działa chociażby 
czynna winnica (produkująca, rzecz ja- 
sna, napoje alkoholowe marki Skywal- 
ker) i gdzie oczywiście trwają prace nad 
postprodukcją filmową. Robienie zdjęć 
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te- wewnątrz budynków jest kategorycz- 
0- nie zabronione, a szkoda, bo nie sposób 
jec opisać wrażeń z rozmowy z dźwiękow- 
da cami w sali kinowej, gdzie — jak sobie 
ta- to przynajmniej wyobrażam - „przed 
ie - laty obsada „Gwiezdnych wojen” oglą- 
ała dała fragmenty nakręconego filmu. 
zca Podobne emocje wzbudziły we mnie 
im tomiszcza, które Steven Spielberg prze- 
na- glądał przed rozpoczęciem zdjęć do 
re- „Indiany Jonesa”, stojące w zwieńczonej 
my szklaną kopułą bibliotece, a także za- 
szczyt spoczęcia na sofie w pokoju kon- 
ferencyjnym, w którym odbywały się 
dyskusje na temat kształtu scenariuszy 
na- niezliczonych dzieł z klasyki kina po- 
ytu pularnego. Co roku pracownicy Lucas- 
an- film zapraszani są na rancho na piknik 
ego | zokazji amerykańskiego Dnia Niepod- 
łe- _ ległości i na Skywalker Ranch dymią 
nut _ grille, serwowane jest miejscowewino, 
na. ,  możnarównież wskoczyć dla ochłody 
od do malowniczego jeziora Ewok. 
iętą Z trudem przychodzi mi podsu- g ; | SSE 
Ky- mowanie tej wyprawy i z pełną od- | RAR że e, UE 
:kS, powiedzialnością porzucam takową | i A | 
lerą próbę, choć — jeśli miałbym się uprzeć 
iej- - odwołałbym się do uczucia bliskiego 
em symptomom syndromu Stendhala, ob- 
żby jawiającego się przyśpieszonym biciem 
z ja- serca, zawrotami głowy, a nawet halu- 
*al- cynacjami przy kontakcie ze sztuką. a: 
nad Lepszych słów nie znajduję. f fm WIRRZE k |Ilywoo: zkich 200 > - : WIETĄALCOCWJZATAT NE 
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Muzeum Techniki to 600 
metrów kwadratowych, na 
których zgromadzono elitę 
retro gier. 


uż na schodach witają mnie Ma- 
rio wraz z Mega Manem. Poko- 
_ nuję kilkanaście stopni i widzę 
ludzi rywalizujących w Ponga. To tylko 
przedsmak tego, co czeka dalej. Nawy- 
stawę składają się kolejne pomieszcze- 
nia, w których zaprezentowano historię 
gier komputerowych od wczesnych au- 
tomatów po współczesne produkcje. 
W każdej z sal na tabliczkach pokrótce 
przedstawiono najważniejsze postacie 
z branży, firmy, które miały wpływ na 
jej rozwój, omówiono poszczególne ga- 
tunki gier. Organizatorzy zwrócili rów- 
nież uwagę na sam proces ich tworzenia 
i aspekt marketingowy na przykładzie 
The Sims czy Dragons Lair. 


Game On 2.0 to ponad sto stano- 
wisk z grami. Nie mogło zabraknąć 
Asteroids oraz Space Invaders, wciąż 
przyciągających dzikie tłumy. Jest 
Umihara Kawase (Nintendo Super 
Famicom), Tennis Game (Magnavox 
Odyssey), Death Chase (Sinclair Spec- 
trum), Akumajo Dracula (MSX), Ma- 
rio (Famicom), Tempest 2000 (Atari 
Jaguar), Mario Kart 64, Metroid (Nin- 
tendo NES), Pitfall (Atari 2600), Le- 
gend of Zelda (Nintendo NES), Prince 
of Persia (Sega Megadrive) i cała masa 
młodszych tytułów na konsole i kom- 
putery osobiste. 

Nie zapomniano też o grach prze- 
nośnych. Jest Tron, skomplikowane jak 
fizyka kwantowa Earth Invaders czy 
Coleco Head to Head Football. Można 
też zmierzyć się z innymi w Halo 3 


PODRÓŻ PRZEZ HISTORIĘ CYFROWEJ ROZRYWKI 


ODST, pograć w Rock Banda lub po- 
jeździć na torach w Daytona USA. Dla 
najmłodszych przygotowano pomiesz- 
czenie z Sesame Street 123 (Nintendo 
NES), Pokemon Yellow (Super Game- 
boy) i Hey You Pikachu (Nintendo 64). 

Serce wystawy to sala wypełniona 
automatami do gier. W tym miejscu 


„spędziłem najwięcej czasu, katując nie- 


śmiertelną Galagę i Missile Command. 
Jest też Donkey Kong, wiecznie miodny 
Pac-Man czy Star Wars z 1983 autor- 
stwa Atari. Są i pierwsze gry 3D: Ma- 
rio Tennis z 1995 roku (Virtual Boy) 
i Highway Star (Famicom). 


Bardzo ciekawą część Game On 
2.0 stanową „eksponaty ”, które wręcz 
ciężko zliczyć. Znalazły się wśród nich 
takie cudeńka jak Nintendo TV-Game 
15, Grandstand Channel F., Olympic C, 
Commodore CDTV, Sega Wondermega 
i bardzo pokaźny zbiór urządzeń prze- 
nośnych. Uwagę zwracają paskudne 
automaty Computer Space lub takie 
wynalazki jak Love Tester Nintendo. 
Atrakcją są też zgromadzone edycje ko- 
lekcjonerskie, figurki czy szkice z Tomb 
Raidera, Donkey Konga i World of War- 
craft. Bardzo podobały mi się również 
oryginalne, stare reklamy. 


Muzeum prezentuje zdjęcia, rysunki, 
obrazy i inne prace związane z grami. 
Ekspozycja przyciąga zarówno starych, 
jak i młodych fanatyków gier, kobiety, 
mężczyzn oraz rodziny z dziećmi. Za- 
pytałem kilkoro z nich o cel wizyty — 
zdecydowaną większość przywiodła tu 
nostalgia, chęć ponownegoujrzenia na 
własne oczy pikseli i usłyszenia ostrych 
dla ucha dźwięków. 

Murmur 
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SNINQ 


OF ETHAN CARTER 


Gram od tak dawna, że do- 
skonale wiem, czego szu- 
kam w grach. Emocji: rado- 
ści, zaskoczenia, smutku, 
strachu... Uwielbiam się bać. 
Czasem zachowuję się jak 
ćma lecąca do ognia. Boję 
się, że się boję, ale jak się 
nie boję, to się boję. Boję się, 
że będzie nudno. A „nuuud- 
na to najgorsza ocena, jaką 
może u mnie dostać gra. Im 
dziwniej i bardziej nieocze- 
kiwanie, tym lepiej. Black 
Dahlia, Sanctuarium, Resi- 
dent Evil to tylko kilka spo- 
śród tytułów, które zrobiły 
na mnie bardzo duże wra- 
żenie. Nie pamiętam, czy 
miały takie shadery czy 
inne, taki czy inny engine. 
Wiem za to, że nie zapomnę, 
co czułam, kiedy w nie gra- 
łam. 


yłam też pewna, żew przypadku 
The Vanishing of Ethan Carter 
emocji w trakcie gry mi nie za- 
braknie. Zwłaszcza strachu. Bałam się, 
zanim jeszcze zaczęłam rozgrywkę. 
To pierwsze dzieło nowego studia The 
Astronauts, które w 2012 roku zało- 
żyli byli pracownicy People Can Fly. 
Na czele The Astronauts stoi Adrian 
Chmielarz, legenda polskiej branży gier 
(niestety, brak tu miejsca, by przytoczyć 


wszystkie jego dokonania, ale zawsze 
można skorzystać z Google'a). Dosko- 
nale wiedziałam, czego spodziewać 
się po grach, które robiło People Can 
Fly. Ale Astronauci ciągle stanowią za- 
gadkę. Jeśli chcą coś osiągnąć w branży, 
muszą dobrze wystartować. Nie ukry- 
wam, że trzymam kciuki za ich sukces, 
bo chciałabym, żeby coraz więcej rodzi- 
mych firm, tych mniejszych i tych więk- 
szych, zostało docenionych na świecie 
(a prezydenci różnych krajów wyjeż- 
dżali z Polski obładowani pudełkami 
z naszymi grami zamiast pierogów). 


Ziemski strach 

Boję się też podczas pisania tego 
tekstu. Bo jak tu napisać coś o przygo- 
dówce, której cała fabuła jest tajemnicą. 
i nie zdradzić zbyt wielu szczegółów? 
Co powiedzieć, a co przemilczeć? Nie 
mogę na przykład ujawnić, © co cho- 
dzi w pewnym mocno surrealistycz- 
nym, ale rewelacyjnym etapie tej gry, 
bo pójdę się smażyć do specjalnego 
piekiełka Dla Tych, Co Nie Potrafili 
Trzymać Gęby Na Kłódkę. Zacznijmy 
więc od bezpiecznego stwierdzenia, 
że Ethan Carter jest chłopcem. Zwy- 
kłym chłopcem, który ma normalną 


rodzinę i mieszka w spokojnej dolinie 


Red Creek. A może wcale nie jest taki 
zwykły? A może jego rodzina wcale 
nie jest taka normalna? A dolina nie 
taka spokojna? Chyba przestanę, za- 
nim się zapędzę... 
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Jedno jest pewne. Ethan Carter 
zniknął. A my musimy się dowie- 
dzieć, co się z nim stało. Zadanie to 
nieproste, bo w świecie Ethana Cartera 
wszystko jest tak nieoczywiste jak w se- 
rialu „Miasteczko Twin Peaks”. I nie 
jest przy tym bezkrwawe, przed czym 
trzeba od razu przestrzec osoby, które 
nie lubią krwi lejącej się z wirtualnych 











„odbiorcy. I tym razem panowie Au- 


ten i Bissell zaserwowali ciekawy wą- 
tek z niezwykłym zakończeniem. Czy 
jest to takie zakończenie, jakiego ocze- 
kiwałam? Spodziewałam się czegoś 
prostszego. Czegoś, na co mogłabym 
jednak wpaść sama, a tu nastąpiło coś 
zupełnie nieprzewidzianego. Ale czy 
czuję się zawiedziona? Absolutnie nie. 


INSPIRACJĄ DLA STWORZENIA ŚWIATA 
GRY STAŁ SIĘ DLA THE ASTRONAUTS 
AMERYKANSKI STAN WISCONSIN 


postaci. Muszę jednak przyznać, że po 
obejrzeniu pierwszego trailera miałam 
wrażenie, iż dostaniemy dużo większą 
dawkę przemocy. Ku mojemu zadowo- 
leniu okazało się, że nie jest to wirtu- 
alna wersja filmu „Teksańska masakra 
piłą mechaniczną”. Twórcy scenariusza 
bardziej skupili się na misternym bu- 
dowaniu nastroju grozy niż na tanich 
zagrywkach. 

Autorami przedstawionej w grze 
historii są Rob Auten i Tom Bissell, 
znany pisarz i były korespondent wo- 
jenny, a także „nasz człowiek”, który 
bez zażenowania przyznaje, że swego 
czasu był uzależniony od Grand Theft 
Auto. Duet ten odpowiada też za fa- 
bułę Gears of War: Judgement. Mo- 
głoby się wydawać, że to zupełnie inna 
gra niż The Vanishing of Ethan Car- 
ter, ale w obu bardzo istotna jest opo- 
wieść, nastrój i granie na emocjach 


Lubię być zaskakiwana. Podeszłam do 
tej gry z ustaloną już wizją tego, jaka 
powinna być i jak ma się skończyć, 
a otrzymałam oryginalną i wciągającą 
historię. Taką, która zatrzymała mnie 
przy komputerze na ładnych kilka go- 
dzin i sprawiła, że wielkim zapałem 
starałam się dowiedzieć, co właściwie 
stało się z Ethanem Carterem. 
Śledztwo prowadziłam jako detek- 
tyw Paul Prospero, oczywiście nie ja- 
kiś tam zwykły detektyw, tylko — jak 
na opowieść grozy przystało — okul- 
tystyczny. W grze nie ma postaci, 
z którymi można by uciąć sobie poga- 
wędkę. Wszystkie spotkane w dolinie 
Red Creek osoby są lekko niekompletne 
albo mocno sztywne. Ucieszyłam się 
jednak, że nie panuje tu pustka, jak 
np. w pierwszym Myście, bo całkowity 
brak interakcji z ludźmi jest dla mnie 
nużący. Na szczęście Paul ma wizje, 
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* <tórych nawiązuje kontakt z ofiarami 
_ może zobaczyć, w jaki sposób stra- 
"lv życie. Zanim jednak to się stanie, 
musi zrekonstruować miejsce zbrodni. 


Nadprzyrodzone 

Ta część gry zrobiła na mnie naj- 
*iększe wrażenie. Kiedy trafiamy do 
<kiejś ważnej lokacji, na ekranie wy- 
wietlają się myśli bohatera. Jak krew, 
” czyja? Czy ludzka? A może jakiegoś 
wierzęcia* A może... Później widzimy 
formację, czego tam brakuje. Na po- 
=zątku słowa są rozrzucone — dopóki 
"ie staniemy zwróceni w odpowied- 
"im kierunku. Wówczas wystarczy 
”rzytrzymać przycisk, by pojawiła się 
wizja, a w niej wskazówka odnośnie 
poszukiwanego elementu układanki. 
Dużo ułatwia fakt, że wszystkie rze- 
czy potrzebne do rozwiązania danego 
problemu znajdują się w pobliżu, więc 
nie musimy z obłędem w oczach bie- 
zać po całej dolinie i szperać pod każdą 
paprocią (sprytne posunięcie, na które 
na szczęście nie wpadło paru sadystycz- 
nych twórców gier). Gdy zbierzemy już 
potrzebne dane, dowiadujemy się, co 
faktycznie się stało, po czym czeka nas 
eszcze jedno interesujące zadanie. Otóż 
musimy zadecydować, jaka była kolej- 
ność wydarzeń, które doprowadziły do 
śmierci danego delikwenta. Jeśli nie 
uda nam się tego ustalić, scenka zo- 
staje przerwana, a my możemy pró- 
bować dalej. 


Może Ethana porwali 
wyznawcy jakiegoś kultu? 

A może spadł w przepaść? 

Mamy mnóstwo opcji do 

wyboru, a zakończenie jest x 
naprawdę zaskakujące. ć 
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Oprócz rozwiązywania zagadek 
okultystyczno-kryminalnych trzeba 
też zmierzyć się z typowymi łamigłów- 
kami logicznymi. Te ostatnie już mnie 
aż tak nie zachwyciły. Nie czułam, że by 
wszystkie z nich były niezbędne w tej 
historii i wcale nie rozpaczałabym, 
gdyby ich zabrakło. Wiem jednak, że 
takie rozwiązanie trafi do osób, które 
lubią bardziej zróżnicowane wyzwania. 

Nie sposób też nie wspomnieć 
o tym, że The Vanishing of Ethan 
Carter ma jeszcze jednego ważnego 
bohatera poza zaginionym chłopcem 
i badającym tę sprawę detektywem. 
To dolina Red Creek. Gra na pewno 
nie zrobiłaby na mnie tak wielkiego 
wrażenia, gdyby nie dopracowana 
i tworząca odpowiedni nastrój gra- 
fika. Jest tu wszystko, o czym mogą 
marzyć miłośnicy opowieści z dresz- 
czykiem: ponury las, jesienny klimat, 
odległe szczyty górskie, jezioro, opu- 
stoszałe domy, stara stacja kolejowa, 
opuszczona kopalnia. Czasem zatrzy- 
mywałam się tylko po to, by nasycić 
wzrok widokami. Oczarowały mnie na 
tyle mocne, że od paru dni noc w noc 
śni mi się dolina Red Creek. Zamykam 
oczy i znowu wspinam się na zalesione 
wzgórza i biegnę drogą przy jeziorze. 
Jak tak dalej pójdzie, to nigdy nie wy- 
dostanę się z tej doliny i będzie The Va- 
nishing of Krupik. Tylko gdzie ja znajdę 
swojego Paula Prospero? 
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się z kilkoma mrocznymi zbrodniami, jednym tajemniczym 
zaginięciem i morderczym spiskiem, którego korzenie są starsze 
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okaże się pomocne w rozwiązaniu kryminalnych zagadek? 
Zapraszamy do śledzenia naszej strony, gdzie wkrótce pojawią 
się nowe posSzlaki I nieznane dotąd kryminalne wątki. 
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W detektywistycznej akcji biorą udział trzy premierowe gry: 
Sherlock Holmes: Zbrodnia i kara, Zaginięcie Ethana 
Cartera oraz Broken Sword 5: Klątwa węża. 
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RUNESTORM * PC 


TOTALNA 
CZYSTRA 


Podczas inwazji 
kosmitów na placów- 
kę badawczą życie 
traci praktycznie cała 
załoga. Wszystko 
wygląda beznadziej- 
nie, do momentu 
kiedy pojawia się 
śmiałek kładący kres 
owej napaści. 
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Grę uratować mógłby tryb 
multiplayer (współpraca, 
deathmatch na mopy)... 
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... albo zróżnicowanie 
narzędzi, którymi się 
posługujemy. Przydałyby 
się dodatkowe zadania czy 
jakiś system punktowy. 









e 









ma 
3 
i 


Po dłuższym seansie 
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Zawodowa praca.na mopie 
nie była moim marzeniem... 


igdy się nad tym nie zastana- 

wiałem. Eliminując przeciwni- 

ków z drogi ku sprawiedliwości 
i zwycięstwu, przemierzyłem tyle kilo- 
metrów korytarzy stacji kosmicznych, 
poniemieckich zamków, baz nauko- 
wych, lochów czy biurowców i nawet 
nie przeszło mi przez myśl, że te hek- 
tolitry przelanej krwi, rozciapciane 
na ścianach wnętrzności, potłuczone 
szkło, roztrzaskane meble, wyważone 
drzwi i tony łusek... ktoś musi póź- 
niej po mnie posprzątać! O tym wła- 
śnie opowiada Viscera Cleanup Detail. 
O skutkach każdej dobrej zabawy. 


Sprzątamy! 

Po długiej i krwawej batalii ufole 
zostają zgładzeni, a opustoszała baza 
wygląda teraz, jakby... właśnie ktoś 
przed chwilą położył w niej kres na- 
jazdowi obcych. Zadaniem gracza jest 
przywrócenie pomieszczeniom daw- 
nego blasku, a wszystko to za pomocą 
kosmicznego mopa i wiadra. 

Pierwsze wrażenie jest Świetne. Jest 
zabawnie iintrygująco. Dostajemy czy- 
sty mop, wiadro i przerażająco brudne 
pomieszczenie. Widać, że jatka była 
solidna, bo krew jest nawet na suficie! 
Oprócz wszelkiego rodzaju rozchlapa- 
nej wydzieliny z przeznaczeniem do 
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MY NAME IS BOB AND [M HERE TO MOP! 


dokładnego wytarcia, odpadki dzielą się 
na dwie kategorie — organiczne, takie 
jak szczątki pechowych pracowników 
ośrodka, które należy spalić w piecu, 
i chemiczne (do rozpoznania dostajemy 
specjalny detektor), które trzeba włożyć 
do odpowiedniego pojemnika. 
Chodząc i badając teren, łatwo coś 
rozdeptać i zabrudzić czyste powierzch- 
nie, więc żeby się nie narobić, wypada 
od razu po znalezieniu wiadra i ma- 
szyny dostarczającej świeżą wodę — 
mopować! I tutaj pojawia się pierwszy 
zgrzyt. Mop szybko robi się brudny, 
a jego czyszczenie równie szybko bru- 
dzi samą wodę, którą trzeba co chwilę 


będą w stanie spędzić na wirtualnym 
mopowaniu tyle czasu. Gdy udało mi 
się doprowadzić do stanu używalno- 
ści jedną salę, czekały na mnie jeszcze 
całkiem spore dwie inne, ito w ramach 
tego samego poziomu. Oczywiście grę 
można zapisać, ale... po kilku godzi- 
nach w czyszczeniu tego wszystkiego 
nie widziałem większego sensu. 

Daje się też we znaki brak interak- 
cji z żywymi istotami. Fizyka Unreal 
Engine pozwala na wiele - możemy 
zrobić jeszcze większy bałagan, świet- 
nie się przy tym bawiąc — ale nadal je- 
steśmy w tym wszystkim sami. My 
i brudny mop. 


WIADRA Z BRUDNĄ WODĄ NALEŻY. 
ZOSTAWIAĆ GDZIEŚ W KĄCIE ALBO WRZUCAĆ 
DO PIECA (TO MÓJ AUTORSKI POMYSŁ) 


wymieniać. I zaczyna się latanie — wia- 
dro, plama, wiadro, plama, wiadro, 
plama, zmiana... i tak w kółko. A co 
z pozostałymi odpadami? Z nimi też 
trzeba biegać, przy okazji nie wdeptu- 
jąc w plamy krwi. Masakra. 


Interaktywne miotły 


Teren przeznaczony do umycia jest 
ogromny. Na uporządkowanie jednego 
pomieszczenia potrzeba około 2 go- 
dzin. Wydaje mi się, że tylko fana- 
tycy pana Propera i skrajni pedanci 


Jeśli ktoś chciałby spróbować czegoś 
nowego, to VCD jest absolutnie godne 
polecenia. Jednak jeśli zależy wam na 
pełnoprawnej grze, do której można 
przysiąść na kilka godzin, zrobić coś 
konkretnego i nie nudzić się, to radził- 
bym wstrzymać się z zakupem do opu- 
blikowania finalnej wersji. Rozgrywka 
jak na razie jest mało dynamiczna, ale 
ma potencjał i z chęcią napiszę krótką 
erratę, kiedy autorzy zdecydują się za- 
mknąć etap wczesnego dostępu. 

Rrooger 
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zróżnicowane, przepięknie narysowane 
okacje, by przywrócić równowagę w Le- 
murii, a może nawet zasłużyć na powrót 
do realnego świata? 

W wędrówce towarzyszy nam za- 
bawny ognik Igniculus (może się w niego 
wcielić inny gracz w trybie kooperacji), 
który przydaje się zarówno podczas eks- 
ploracji świata, jak i w trakcie walki. 

Ten ostatni element zasługuje na 
szczególną uwagę. W Child of Light nie 
znajdziemy bowiem statycznych po- 
tyczek, ale dynamiczny wariant starć 


Child of Light to urocza baśń i praw- 
dziwa rozkosz dla zmysłów, szkoda 
tylko, że dość krótka i pozbawiona pol- 
skiej wersji językowej. Do tego prosta, 
bo pojawiające się od czasu do czasu za- 
gadki logiczne żadnym wyzwaniem nie 
są. A jednak piękno grafiki, klasyczny 
soundtrack, system walki, a przede 
wszystkim klimat nie pozwalają się 
od niej oderwać. Polecam, tym bardziej 
że Child of Light poza PS4 i Xboksem 
One ukazało się także na PC. 

Shal 
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My, nasi wyznawcy i pełny 
relaks. A jednak gra potrafi 
podnieść ciśnienie — sposób 
obsługi sprawiał, że cza- 
sem chciałem zamordować 
mysz (lub autora). Ale spo- 
kojnie - w końcu widziałem 
produkt gotowy zaledwie 
w połowie. 
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Prymitywna_ s : 

UELGECU LUCY 
_, która okazała się 

zbyt prymifywna 

ZIEULOCEWCICE 
postanowił ją 
rozwalić....* 
| eter Molyneux dokonał nie lada 

wyczynu: zaskoczył, nie robiąc 
nic ponad to, do czego nie byli- 
byśmy przyzwyczajeni. Zaserwował ko- 
lejną grę, w której przypada nam rola 
boga. Jak wiadomo, tworzy takie tytuły 
od 25 lat, czyli od wydania Populousa. 
Oto naród wybrany liczy kilka osób. 
Trzeba mu stworzyć warunki, by rósł 
wsiłę, bo wraz z nią wzrasta nasza moc. 
Gdzie zaskoczenie? Otóż w porównaniu 
z tą grą The Sims stanowi przykład za- 
ciętej rywalizacji. W Godusie o nią ra- 
czej trudno. 
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Naklejka - mroczny 
przedmiot pożądania 





Na początku mamy dwa zasoby: 
wiarę iludność. Potem dochodzą jesz- 
cze: zboże i ruda żelaza. Dzięki wie- 
rze możemy kształtować teren. Gdy 
jest wyrównany i oczyszczony ze skał 
i drzew, ludzie budują sobie schro- 


„..i podnieść teren, :* 
by wyznawcy 
mogli postawić 

„bardziej okazałe 
chaty... 
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a By 'dblokow ą 
rtę, potrzeba od 
trzech do dziesię- 


acjach nawet bó 
czuje się bezrad > 
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nienia. Rosnąca liczba mieszkańców, 
a potem zapasy zboża i rudy skutkują 
otrzymywaniem kart ulepszeń. Te po- 
zwalają wyznawcom wznosić okazalsze 
budynki czy zwiększać ilość generowa- 
nej wiary. Dostajemy też karty ułatwia- 
jące modyfikację terenu. 

Jednak po odblokowaniu karty nie 
można użyć jej od razu. Do tego po- 
trzeba odpowiedniej liczby specjalnych 
naklejek. Da się je pozyskać na dwa spo- 
soby: wydobyć z ziemi lub przywieźć 
z podróży. Pierwszy sprowadza się do 
wypatrzenia lub przypadkowego wy- 
grzebania skrzyni kryjącej naklejkę. 
Drugi stanowi minigrę aktywowaną 
przez jedną z kart, a podobną do Lem- 
mingów. Pływamy od wyspy do wyspy. 
Na każdej należy doprowadzić w ogra- 








niczonym czasie pewną grupę wyznaw- 
ców ze statku do świątyni. To jedyny 
moment w grze, kiedy pojawia się odro- 
bina stresu. Jednak nim zegar zacznie 


bić, oglądamy całą mapę, a opracowa- 


nie planu limitowane jest długością ży- 
cia w rzeczywistym świecie. 

Po każdym etapie można podróż 
przerwać, a później do niej powrócić. 
Niestety, w końcu nie mogłem posu- 
nąć się dalej, gdyż nie dokonałem jesz- 
cze stosownych odkryć. By to nastąpiło, 
musiałbym przekopać do poziomu wody 
cały odkryty teren. Miałbym pracę do 
emerytury i to bez gwarancji sukcesu. 


Grunt to przesuwanie 
ziemi 


Takie zablokowanie rozwoju jest 
błędem. W przypadku Godusa 
, niejedynym. Samo poznawanie 
i kształtowanie świata wygląda cie- 

kawie. Dostępną część widzimy 




















w kolorach i tam możemy robić 
wszystko, na co pozwala wiara wy- 
znawców. Tereny przylegające do 
takiego regionu są białe. Da się je ak- 
tywować, budując na granicy kapliczkę, 
co zajmuje sporo czasu. 

Podczas rozgrywki problema- 
tyczne okazały się dla mnie trzy kwe- 
stie. Po pierwsze — w początkowych 
stadiach wiara wyznawców wzrasta 
tak wolno, że bardziej zaawansowane 
prace ziemne wymagają długiego cze- 
kania. Po drugie — mapa gry się nie ob- 
raca, przez co trudno szukać skrzyń 
z naklejkami, a czasem także wy- 
brać warstwę terenu, którą chce się 
zmienić. Po trzecie — pozyskiwanie 
punktów wiary jest uciążliwe. Nad 

„ każdym domem trzeba przejechać 


myszką. Pod koniec czułem się jak 
gracz w Farmville, który musi prze- 
klikać całe swe pole. Tyle że moje mie- 
ściło się na kilku ekranach. 

Tę denerwującą niedogodność 
starano się nieco osłodzić. Każde 
przejechanie kursorem nad domem 
powoduje odegranie dźwięku. Gdy bę- 
dziemy robić to w odpowiednim tem- 
pie, usłyszymy „Nad pięknym modrym 
Dunajem” Straussa, „Ave Maria” Ba- 
cha/Gounoda czy „Auld Lang Syne” 
Burnsa. 


Walor edukacyjny 


Jednak mimo paru denerwujących 
aspektów chce się odkrywać kolejne 
lądy i opracowywać kolejne technolo- 
gie. Przy okazji łapiemy dawkę wiedzy 
geograficznej. Mapy świetnie pokazują, 
czym są poziomice i piętra roślinności. 
Na plażach rosną tylko palmy, wyżej 
drzewa liściaste, a w niższych partiach 
gór — iglaste. Wysokość nad poziomem 
morza wpływa także na budowle. Na 
plaży i w górach wyznawcy stawiają 
tylko szałasy. 

Peter Molyneux ma co poprawiać, 
pracując nad pozostałymi 51 procen- 


tami gry. Czekam na nie z ciekawością. 
Sir Haszak 
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Kdaś Kozibródka wybierał się po nowego 
iPada. Sa e błysnąć przed przy- 
szłym teściem.. 
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E SZĘRERTO SZĄ 2 ww STARA SZKOŁA PRZYGODÓWEK POWRACA 


Najbardziej popularna eu- 
ropejska seria przygodó- 
wek powraca, a historia 
gatunku zatacza wielkie 
koło. Po odpaleniu tej gry 
na komputerze, tablecie 
czy smartfonie przenosimy 
się jakieś dwadzieścia lat 
wstecz, w czasy złotej ery 
klasycznych tytułów ad- 
venture. 


jierwszy Broken Sword z 1996 

/ roku miał dopracowaną fabułę 

i był łatwy w obsłudze za sprawą 
uproszczonego systemu „wskaż i klik- 
nij”, a udanej całości dopełniała sym- 
patyczna para głównych bohaterów. 
Byli to: Amerykanin, rzecznik paten- 
towy George Stobbart oraz francuska 
dziennikarka Nicole Collard, którzy 
wspólnie rozwiązywali sprawę seryj- 
nego zabójcy powiązanego z zakonem 
templariuszy. Tytuł sprzedał się w mi- 
lionie egzemplarzy, więc Revolution po- 
szło za ciosem. Rok później pojawiła 
się część druga, dalej ze statycznymi 
lokacjami, w której innowacyjna była 
możliwość wcielania się na przemian 
w dwójkę protagonistów, co pozwa- 
lało rozdzielać narrację. Znowu suk- 
ces, znowu milion sprzedanych kopii. 
Potem klimat dla tego typu gier 

s się skończył. Wydawca naciskał na 
"©% studio, by kolejna odsłona Broken 
—_ Sword była realizowana w techno- 
logii 3D. Trzecia wyszła w roku 


Od tamtego 
LEN SUN=SŚ LEJ 
LIELr4 AZ42 
iPady kiedyś 
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2003, a czwarta w 2006. Zmienił się . 
rodzaj grafiki, zmienił interfejs i dla 
wielu graczy seria straciła swój klimat — 
choć obie części znajdowały nabywców, 
żadna z nich nie zbliżyła się już wyni- 
kiem sprzedaży do dwóch poprzednich. 
W czasach, kiedy gry przygodowe 
częstokroć rozmachem, budżetem 
i stroną wizualną nie odbiegają od 
pełnometrażowych filmów, powstał 
produkt ze starej szkoły, z odręcznie 
rysowanymi statycznymi tłami oraz 
fabułą napędzaną klikaniem. Aby sfi- 
nansować to szaleństwo, Revolution 
musiało posiłkować się wsparciem fa- 
nów, bo żaden wydawca nie zainwe- 
stowałby w taki projekt. Pod koniec 
roku 2012 na Kickstarterze tytuł zebrał 


kwotę 850 tysięcy dolarów, rok później 
gra miała być gotowa. Zespół złapał 
jednak opóźnienie, więcaby dochować 
obiecanego terminu, zdecydowano się 
podzielić produkcję na dwa odcinki. 
Pierwszy z nich zastaje naszych boha- 
terów w galerii sztuki w Paryżu, gdzie 
dochodzi do morderstwa i kradzieży 
obrazu z bardzo zagmatwaną przeszło- 
ścią, sięgającą czasów wojny. 

Niszę dla starych przygodówek sta- 
nowią dziś telefony i tablety. Granie na 
komputerze jest bowiem niczym jazda 
dorożką po autostradzie. Gatunek ten 


UF UJĄU GRĘ 
ZĘŚCI STANOW JĄCE CAŁ EC 


miał swoją specyficzną konwencję, za 
którą można tęsknić. Bohater potrafi 
chociażby zmieścić cały wór zebranych 
przedmiotów w marynarce, w sposób 
niezmieniający jej nienagannego kroju. 
Trzeba zabrać segregator albo łopatę — 
nie ma problemu. W pewnym momen- 
cie chowamy za pazuchą nawet kawałek 
pizzy, mniam. 

Nostalgia nie zmieni faktu, że ład- 
nie narysowane lokacje są do bólu 
statyczne, brak jakiejkolwiek interak- 
cji z otoczeniem, a świat nie dość, że 
jest przeraźliwie płaski, to jeszcze za- 
mknięty. Wszystko to, co irytuje pod- 
czas gry na komputerze, ma szansę być 
zaletą na urządzeniach mobilnych, bo 
skutkuje niskimi wymaganiami sprzę- 
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towymi i nie pożera baterii - można 
chwilę pograć i przestać bez utraty 
tempa zabawy. 

Najsilniejszą stroną tej pozycji są 
podkładający głosy postaciom aktorzy, 
dialogów słucha się z prawdziwą przy- 
jemnością, ich brzmienie jest bardzo 
realistyczne. W innych współczesnych 
tytułach często jedna osoba odgrywa 
kilkanaście postaci, czego oczywiście 
nie sposób nie zauważyć'i co osłabia 
przekaz, tutaj zaś dubbing jest na naj- 
wyższym światowym poziomie. 

User Jama 
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Drzewa Zyeia. 


Bracia radzą sobie - 
_z przeszkodami tylko 
dzięki dobrej 
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Brothers: A Tale of Two Sons u 
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Niektóre baśnie są mrocz- 
nymi opowieściami, a nie 
wesołymi opowiastkami. 


ewne historie na długo zapa- 

dają w pamięć, zamiast ulatniać 

się jak medialna papka, którą 
każdego dnia wchłania nasz mózg. Je- 
Śli macie ochotę na taką właśnie przy- 
_ godę, koniecznie sięgnijcie po Brothers: 

A Tale of Two Sons. 

Na początku słowo ostrzeżenia. Je- 

Śli gracie na komputerze, a nie chcecie 
skończyć z załamaniem nerwowym, 


jednego bohatera, a akcje zatwierdza 
się, trzymając wciśnięte spusty. 
Kiedy już uporamy się ze sterowa- 
niem, możemy zacząć rozkoszować się 
przygodą. Mamy co podziwiać: sielskie 
wioski, podziemne mroczne sale, miej- 
sce zmagań gigantów, gdzie kruki szar- 
pią ciała poległych, czy miasto, którego 
mieszkańcy zostali zamienieni w lo- 
dowe figury. Krajobrazy przedstawione 
są z różnej perspektywy i często ma się 
ochotę zatrzymać i po prostu podziwiać 
to, co przygotowali dla nas twórcy gry. 
W miarę rozwoju akcji okazuje się jed- 


WCIĄGAJĄCA FABUŁA, KTÓREJ NIE 
POWSTYDZILIBY SIĘ BRACIA GRIMM 


zanim rozpoczniecie zabawę, podłącz- 
cie pad (zresztą już na samym początku 
pojawia się informacja, że należy wy- 
brać taki właśnie rodzaj sterowania). 
W Brothers kierujemy dwiema posta- 
ciami. Bracia często ze sobą współ- 
pracują, wykorzystując swoje mocne 
strony: silniejszy na przykład przesuwa 
dźwignie, a bardziej zwinny może prze- 
ciskać się przez kraty. Zdarza się, że wy- 
konują zadania w tym samym czasie. 
Jeśli używamy klawiatury, jedną ręką 
naciskamy klawisze odpowiadające za 
ruch młodszego brata, a drugą za star- 
szego. Gdy chcemy wykonać jakąś ak- 
cję (np. zawisnąć na gałęzi czy złapać 
się występu skalnego), musimy przy- 
trzymać konkretne przyciski. Dużo 
łatwiej jest w takich momentach grać 
na padzie: każda gałka steruje ruchem 
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nak, że największą siłę Brothers sta- 
nowi nie efektowna warstwa wizualna, 
tylko wciągająca fabuła, której nie po- 
wstydziliby się nawet bracia Grimm. 
Dwóch chłopców wyrusza w długą 
i pełną niebezpieczeństw podróż do 
Drzewa Życia, by uratować umierają- 
cego ojca (widać, że akcja nie rozgrywa 
się w Polsce, bo u nas na każdym rogu 
jest Drzewo Życia, to znaczy apteka). 
Twórcy gry bardzo umiejętnie manipu- 
lują naszymi emocjami. Tej opowieści 
o potędze miłości, która potrafi po- 
konać nawet śmierć, przez długi czas 


nie da się zapomnieć. Szybko zaczy- 


namy angażować się w losy bohate- 
rów, traktujemy ich jak kogoś, kogo 
dobrze znamy i na kim nam zależy. 
Chcemy, by ich misja zakończyła się 
sukcesem. Na pewno dzieje się tak też 


-tożartowniś (taki, co pożon- 


dlatego, że bracia mają wy- 
raziste osobowości. Młodszy 


gluje miotłą albo nastraszy 
siedzącego w wychodku), a starszy to 
urodzony przywódca. Mimo że posta- 
cie mówią wymyślonym językiem, to 
emocje doskonale przekazywane są za 
pomocą gestów i intonacji. 

Akcja gry rozwija się bardzo szybko, 
a atrakcji nie brakuje. Bracia płyną 
rwącą rzeką, wspinają się po skałach, 
pokonują przepaście, przechodząc po 
wąskich kładkach, a nawet jadą na ko- 
zicach. Brothers to zgrabne połączenie 
przygodówki i zręcznościówki, ale nie 
należy nastawiać się na jakieś większe 
wyzwania. Przygodę można skończyć 
w 3 godziny, choć oczywiście przedłu- 
żają ją nieco misje poboczne. Gra wy- 
warła na mnie spore wrażenie. Nie jest 
megaprodukcją, a mimo to sprawnie 
potrafi grać na uczuciach. 


Rrupik 

































MROŻNE 
STARBREEZE 


Studio zostało zało- 
żone w Sztokholmie 
przez byłych człon- 
ków demoscenowej 
grupy Triton, znanej 
m.in. z kultowego 
Crystal Dream. 
Wcześniejsze doko- 
nania szwedzkich 
twórców obejmują 
takie hity jak horror 
The Darkness czy. 
remake Syndicte. 
Firma zatrudnia 
niemal 100 
pracowników. 
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4 
GRA SŁÓW 
Sam tytuł "Broken 
Age" stanowi grę 
słów, a cały pomysł 
na fabułę da się 
streścić w jednym 
zdeniu. Oto sprytna 
czarna dziewczynka 
i fajtłapowaty biały 
chłopiec muszą 
przeciwstawić się ro- 
lom, jakie chciało im 
narzucić otoczenie. 
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Tim Schafer pracował prz) 
JUKI CELUCEWO 
i zrealizował Grim Fandai 


DOUBLE FINE PRODUCTIONS * PC, MAC 


Broken Age 


Projekt, który mocno roz- 
ruszał Rickstartera. Zebrał 
ponad 3 mln dolarów. Po 
dwóch latach trudu i znoju 
wreszcie jest. Choć jeszcze 
nie w całości. 


0, co działo się z Broken Age, 
noszącym pierwotnie tytuł Do- 
uble Fine Adventure, wydaje się 
charakterystyczne dla wielu powrotów 
starych mistrzów. Uniesieni falą en- 


Gilbert opuścił LucasArts, Schafer zro- 
bił wielką karierę. 

W życiu każdego artysty dzieje się 
tak, że po osiągnięciu sukcesu czuje się 
syty i potem długo nic nie chce mu się 
robić. Gdy ponownie zaczyna działać, 
często jest tak ciężko, że lepiej nie pró- 
bować. Ale Schafer się uparł. 

W Broken Sword oprócz Velli kie- 
rujemy również drugą, znajdującą się 
w kosmosie, postacią, której głos pod- 
kłada Elijah Wood. 


CHOĆ MOMENTAMI ROBIONA NA KOLANIE, 
MA W SOBIE STARODAWNY UROK 


tuzjazmu zderzają się nagle z twardą 
rzeczywistością i wpadają w pajęczynę 
problemów. Schafer otrzymał mnóstwo 
pieniędzy, więc powinien był - logicz- 
nie rozumując - dostarczyć wielką grę 
w 2012 roku, tak jak zapowiadał. Tym- 
czasem pojawiły się opóźnienia. 

Ja z kolei zawsze się zastanawia- 
łem, co przeszkadzało mi w Secret of 
Monkey Island. Gra zawierała nie- 
bywale bogate i klimatyczne lokacje, 
o pięknie do dziś niepowtórzonym. 
Jednocześnie trochę drażniły mnie 
głupkowate teksty, zwłaszcza przydłu- 
gie skecze z udziałem podchmielonych 
piratów. W Loomie czy Maniac Man- 
sion tego nie było. Rzecz stała się ja- 
sna, gdy doczytałem, że autorem Iwiej 
części dialogów do gry był debiutujący 
wtej roli Tim Schafer, wspierany przez 
Dave a Grossmana. Po tym jak Ron 


Eksplorujemy surrealistyczne loka- 
cje, klikamy uproszczoną wersją inter- 
fejsu ikonkowego i przewijamy tony na 
siłę dowcipnych dialogów. Zagadki nie 
są trudne, jedynie w dwóch czy trzech 
miejscach można utknąć, ale też nie 
na długo. Ukończenie gry nie zajmuje 
więcej niż 10 godzin. 

Tak, byłem trochę uprzedzony do 
Schafera, a jednocześnie pełen podziwu 
dla starego LucasArts, więc w sumie — 
bardzo ciekaw tej gry. Jest to dziecięca 
wersja Day of the Tentacle, z kilkoma 
interesującymi pomysłami i znako- 
mitym zakończeniem. Bo powtórzmy 
raz jeszcze — dotąd ukazał się jedynie 
pierwszy akt Broken Age, a drugi ma 
pojawić się przed końcem 2014 roku. 
Nie chcę nikomu zepsuć przyjemności 
grania, więc nie zdradzę, jakim zwro- 
tem akcji kończy się ta część przygody. 
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Moim zdaniem to najlepsza rzecz, jaką 
kiedykolwiek wymyślił Tim Schafer. 
Czy ten powrót miał sens? Według 
mnie - tak. Czuć, że Broken Age, choć 
momentami robione na kolanie, nosi 
na sobie sznyt starego mistrza. Bo Tim 
Schafer potrafi tworzyć przygodówki. 
Brak mu jedynie literackiego geniu- 
szu. Przydałby się tutaj Ron Gilbert 
z jego kosmiczną formą z czasów Ma- 
niac Mansion. Micz 
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Pierwsze skojarzenie? Se- 
ria Metal Slug. Drugie sko- 
jarzenie - totalnie odległe 
od pierwszego - komiksy 
i gra Scott Pilgrim Ver- 
sus the World. Zeby było 
śmiesznie - oba trafne i to 
nawet bardzo. 


kipa Tribute Games to bowiem 

goście odpowiedzialni właśnie 

| za growe wcielenie Scotta Pil- 
grima. W stylizowanej komiksowej 
grafice od razu to widać. A Metal Slug? 
Ano dlatego, że w swej istocie Merce- 
nary Kings to właściwie taki Metal 
Slug, tylko troszkę inaczej podany. Mó- 
wiąc krótko — przemieszczamy się do 
przodu (choć w tym przypadku także 
do tyłu, nainne plansze, budynki etc.), 
a wszystko, co nawinie się nam pod 
lufę bądź ostrze noża, idzie do kasacji 
i do piachu. Ale ktoś spyta: „No dobra, 
to skoro mam już Metal Sluga, warto 


to w ogóle odpalać i dłużej przy tym 


lowych wzmocnieniach — zbierając 
materiały, można (i trzeba!) znacząco 
poszerzyć sobie możliwości anihila- 
cji wroga. I ten właśnie element nieźle 
ubarwia zabawę, bowiem chce się zna- 
leźć komponenty do kolejnej spluwy 
czy zwiększenia paska życia. To spra- 
wia, że nawet pozornie nudna misja 
potrafi stać się zajmująca. Ot - taki 
prosty element, a ile radości. 


Mamy też szansę wyboru zadania 


bądź planszy, którą będziemy w danej 


chwili atakować. Misje są przeróżne — 
od znalezienia jakiegoś materiału czy 
uwolnienia zakładników po ekstermi- 
nację danego bossa. A zatem na tym 
polu to także jakaś odmiana od tego, 
co znamy z Metal Sluga. 

Jednak istota gry jest właściwie to- 
talnie metalslugowa. Czyli - czerpiemy 
przyjemność ze zręcznościowej roz- 
wałki wszystkiego, co znajduje się na 
ekranie. To właśnie stanowiło o genial- 


MUZYKA JEST PRZEGENIALNA — POWRÓT 
DO 8-BITOWYCH SYMFONII ZNANYCH Z NES-A 


posiedzieć? . Cóż — ja tam twierdzę, że 
warto. Mercenary Kings nie jest może 
powalające, ale obok Metal Sluga da 
się spokojnie ten tytuł postawić i nie 
będzie musiał się on specjalnie krygo- 
wać ani wyjątkowo przepraszać. Poza 
tym są jednak różnice — w graniu dość 
znaczące. 

Jakie? Spieszę z odpowiedzią. Po 
pierwsze zbieractwo i wszelkie ulep- 
szenia naszego herosa (lub heroiny) 
oraz narzędzi mordu. W tej grze bo- 
wiem nie musimy polegać na chwi- 


SPEC 


ności serii Metal Slug i stanowi o atrak- 
cyjności Mercenary Kings - wtetytuły 
po prostu przyjemnie się gra. Uprosz- 
czona grafika w tego typu produkcji nie 
przeszkadza, a wręcz pomaga. 
Pomimo wspomnianych dodatków 
misje potrafią nieco znużyć. Gra jest 
długa, a powtarzalność zadań może 
niektórych przytłoczyć. Ale w przy- 
padku takiego tytułu wystarczy po 
prostu dozować sobie posiedzenia. 
Brak w tle wielkiej historii czy dialo- 
gów uwalnia nas od konieczności cią- 
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Edzio Perełka 
stracił LÓDZ 


| Gdy obudził się rano i nie do- 
strzegł siej monety, poczuł 


POJYTCA MI ELAPZAC EZ 
wytumaczył mu... 
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głego skupiania uwagi na fabule. A to 
też ma swój urok. 

Innymi słowy — jeśli lubisz strze- 
lanki, pasuje ci klimat serii Metal Slug 
albo po prostu chcesz zobaczyć mnó- 
stwo komiksowych trupów na ekranie 
— spokojnie sięgaj po Mercenary Kings. 
Na pewno się nie zawiedziesz. 
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TOWER DEFENSE W KOLOROWYM WYDANIU 


esteście gotowi na rozwałkę w starym, do- 

brym stylu? Szykujcie się na Metal Slug 
Defense, kolejną część serii Metal Slug, tym 
razem w wersji na komórki i tablety. Fani po- 
winni być zadowoleni. Reszta — myślę, że też! 

MSD to gra z gatunku tower defense — na- 
szym zadaniem jest dotarcie do umiejscowionej 
na przeciwległym krańcu ekranu bazy prze- 
ciwnika i zniszczenie jej, po drodze likwidując 
wszystko, co napatoczy się pod lufę. Gra dość 
szybko staje się trudna i zmusza do wykazania 
się nie tylko dobrym refleksem, ale i umiejęt- 
nym używaniem punktów akcji, znajomością 
jednostek (są wśród nich postacie dobrze znane 
fanom cyklu) i ich specjalnych ataków oraz — 
co najważniejsze — strategicznym myśleniem. 

Do zaliczenia jest kilkanaście poziomów 
i misji dodatkowych. Co jakiś czas pojawiają 
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się specjalne wyzwania. Drażni trochę brak 
jasno sprecyzowanych wymagań, jakie należy 
spełnić, pokonując kolejne etapy, by uratować 
więźniów wojennych, za których otrzymujemy 
bonusy. Cieszy zaś fakt, że wraz z postępami 
pojawiają się nowe jednostki, które można 
ulepszać. Po ukończeniu wątku głównego po- 
zostaje oddać się rywalizacji w sieci, z przy- 
jacielem lub w rozgrywkach rankingowych. 
Moduł F2P teoretycznie wymusza na graczu 
konieczność dokonywania mikrotransakcji, jed- 
nak w przypadku MSD nie ma potrzeby sięga- 
nia po portfel. Codzienne bonusy i dobra zdobyte 
za realizowanie misji w zupełności wystarczają. 
Piksele, wybuchy, tony rozrywanego mięsa, 
genialna muzyka i wspaniałe tła. Czuć w po- 
wietrzu klimat serii Metal Slug. Instalować 
i grać — to rozkaz! Murmur 
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GAMELOFT * ANDROID, OS, 
WINDOWS PHONE 






ZRĘCZNOŚCIOWA STRATEGIA? 
rodukt mobilnego potentata wygląda tro- 
chę jak kultowe Defender of the Crown, 

ale jest czymś innym. 

Gra ma ładną trójwymiarową grafikę, jest 
prosta w obsłudze i bardzo wciągająca. Zaczy- 
namy jako początkujący rycerz turniejowy, 
dysponując podstawowym rynsztunkiem, 
na który składają się: hełm, zbroja, koń i ko- 
pia. Wszystko to opisane jest trzema statysty- 
kami — pancerza, szybkości oraz siły. Posiadane 
przedmioty możemy kilkakrotnie udoskonalić, 
płacąc złotem, które otrzymujemy za wygrane 
pojedynki. Można też kupić wyposażenie lep- 
szego gatunku, co kosztuje więcej, ale bardziej 
podbija statystyki. Opcjonalnie da się również 
zmienić godło. Wraz z postępami w grze odblo- 
kowywane są dodatkowe przedmioty i godła. 

Pojedynki toczymy w pięciu ligach. Aby 
zdobyć królewską nagrodę, trzeba wygrać 
z wszystkimi mistrzami w każdej z nich. 
Żeby mieć szansę zmierzenia się z mi- 
strzem w danej lidze, należy wcześniej poko- 
nać w drzewku pojedynków jej uczestników. 
Gra wprowadza pewne elementy fabularne, 
jest tu jakaś opowieść, przeciwnicy drwią lub 
przechwalają się, co buduje atmosferę. Co ja- 
kiś czas można też wziąć udział w turniejach, 
gdzie rzucamy rękawicę innym graczom. 

Wpisowe do owych turniejów, a także wy- 
graną stanowią diamenty, które są drugą wa- 
lutą w grze. Dzięki nim da się przyspieszyć 
proces ulepszania broni, inaczej trzeba cze- 
kać — im wyższe usprawnienie, tym dłużej. 
Można też, wydatkując diamenty, podbić jedną 
lub kilka statystyk przed konfrontacją z sil- 
niejszym rywalem. Pójście na skróty powo- 
duje jednak szybkie uszczuplenie diamentów, 
a wtedy trzeba je dokupić już za prawdziwe 
pieniądze. Sama gra jest dostępna za darmo 
i w kilku wersjach językowych. Niestety, jak 
na razie brakuje polskiej. 

User Jama 











VIVID GAMES * 1OS 


KONIE TROJAŃSKIE I HYDRY 
W JEDNYM SZEREGU 


dy po raz pierwszy usłyszałem o Godfire, 

myślałem, że to kolejny indyk w polskim 
sosie. Podczas krakowskiego Digital Dragons 
zjawiskowa Olga Cyganiak z Platige Image 
z przejęciem opowiadała o efektach specjal- 
nych i animacjach, jakie firma Tomasza Bagiń- 
skiego opracowała do tej gry. „Moimi ulubionymi 
elementami w Godfire są konie trojańskie” — 
powtarzała. Już wtedy zrozumiałem, że dzieło 
bydgoskiego studia Vivid Games nie będzie 
kaszką z mleczkiem. 

Najpierw uruchomiłem Godfire na iPhonie 4, 
ze zdumieniem przypominając sobie czasy nie- 
sławnego Comanche ślimaczącego się na pece- 
tach z procesorami 286. Vivid nie ostrzega, żeby 
nie próbować tego robić, a powinien. Dopiero gdy 
włączyłem grę na iPadzie, zobaczyłem ją w pełnej 
krasie. Wizualnie i klimatycznie jest to bez wąt- 
pienia najlepszy mobilny produkt, jaki powstał 
nad Wisłą. Tak jak w 2008 roku wydanie God of 
War: Chains of Olympus spowodowało, że bebe- 
chy PSP rozgrzały się do granic wytrzymałości, 
_ takteraz Godfire testuje możliwości platformy iOS. 

Pod względem sposobu rozgrywki tytułowi 
bliżej do God of War niż do Infinity Blade, gdzie 
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podczas pojedynków byliśmy przyspawani do 
podłoża, mogąc jedynie wyprowadzać ciosy 
i stawiać bloki. Tutaj da się w miarę swobodnie 
przemieszczać, aczkolwiek po bardzo ograniczo- 
nych obszarach. Nie można jednak skakać ani 
się skradać. Nie można też cofnąć się do dzba- 
nów z energią, jeśli zrobiło się o krok za daleko 
i wyszło poza obejmujący je ekran. 

Przejście siedmiu krain zajmuje około 4 go- 
dzin. Odszczurzanie helleńskiego dominium 
odbywa się w sposób zrozumiały nawet dla dzie- 
sięciolatka. Finałowego bossa zlikwidowałem za 
pierwszym podejściem, metodą doskoku, okła- 
dania go po głowie toporem i odskakiwania, gdy 
tylko unosił w górę swe paskudne szczypce. Rze- 
czą, która naprawdę dziwi, są serwowane przez 





grę puzzle rozwiązywalne na zasadzie „pokręć 
odrobinę, a samo zaskoczy . Ich obecność to 
spora pomyłka, podobnie jak brak rozwiniętej 
rekwizytorni w Infinity Blade. 

A jednak pozycja ta jest miodna, głównie 
dzięki opcji eksploracji zabójczo wyrendero- 
wanego świata. Artyści osiągnęli ciekawy efekt 
rozmycia tła, powodujący wrażenie głębi. Olga 
Cyganiak miała rację — najładniej wygląda kra- 
ina z różnymi eksponatami koni trojańskich, 
gdyż właśnie w niej znajdujące się daleko od nas 
posągi przykuwają uwagę. Czego by nie mówić, 
Godfire godnie reprezentuje prężnie rozwija- 
jącą się polską branżę gier, dla której od paru 
ładnych lat „sky is the limit . Oby ów wyścig do 
nieba trwał dalej. Micz 
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TYM RAZEM TO NIE JEREMY CLARKSON PROWADZI 


eśli sądzisz, że łatwo jest ścigać się ze Sti- 
giem po ulicach Nowego Jorku w nowej od- 
słonie serii, to jesteś w błędzie. 

Gra firmowana przez program Top Gear 
brytyjskiej telewizji BBC to sympatyczny zabi- 
jacz czasu. Jest za darmo i dostępna na systemy 
Android, OS oraz Windows Phone. Pędzimy 
po trzypasmowej jezdni małym samochodzi- 
kiem, z którego wystaje głowa w kasku. Musimy 
omijać przeszkody, niektóre należy przeskaki- 
wać, pod innymi się schylać. Zbieramy bonusy 
(jeden z nich na pewien czas zmienia samo- 
chodzik w nisko latający wahadłowiec), złote 
nakrętki służące do zakupu nowszych aut i ka- 
sków oraz klucze nasadowe. Jeśli się zderzymy 
i rozkraczymy na drodze, to uprzejmy Stig pod- 
jedzie i nas poratuje, o ile mamy odpowiednią 
ilość kluczy. Niby proste, ale trzeba wykazać się 


refleksem oraz szybkimi palcami, bo im dalej 
w trasę, tym więcej zakrętów. 

Tożsamość prawdziwego Stiga przez wiele lat 
była ściśle strzeżoną tajemnicą. Odziana w biały 
kombinezon postać brawurowo prowadziła super- 
samochody na torach testowych. Podejrzewano, 
że wciela się w nią wielu kierowców, snuto różne 
domysły, po latach okazało się np. że w jednym 
zodcinków był to sam Michael Schumacher. Traf 
chciał, że w 2010 roku kierowca wyścigowy Ben 
Collins opublikował swoje wspomnienia i opisał, 
jak to przez długi czas grał rolę Stiga. BBC naj- 
pierw stanowczo zaprzeczyło, potem potwierdziło, 
wreszcie zwolniło Collinsa i wytoczyło mu pro- 
ces. Sąd jednak uznał, że mężczyzna ma prawo do 
swoich wspomnień. Wprawdzie Collins do pro- 
gramu już nie wrócił, ale kto wie, kto chowa się 
pod kaskiem w grze na telefony? User Jama 
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Zamek Woliensteln 


DZIEWIĘĆ PODRÓŻY 
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Zanim Doom i Quake od- 
mieniły nasze postrzeganie 
gier, mogliśmy prowadzić 
jedynego w swoim rodza- 
ju bohatera: kapitana Wil- 
liama J. „B.J. Blazkowicza, 
Amerykanina polskiego po- 
chodzenia. 


o raz pierwszy spotkaliśmy go 

5 maja 1992 roku, kiedy ucie- 

kał w więziennym stroju z lo- 
chów zamku Wolfenstein. Ucieczka ta 
była następstwem przyłapania go na 
gorącym uczynku podczas misji bojo- 
wej - infiltracji nazistowskiego zamku 
Hollehammer. 


Miejsce uwięzienia Williama J. Blaz- 
kowicza (czasami mylnie nazywanego 
Blazkowitzem, choć jego rodzina nigdy 
nie zdecydowała się na amerykaniza- 
cję nazwiska) ma nieco dłuższą histo- 
rię — ozamku Wolfenstein usłyszeliśmy 
już w 1983 roku. Wtedy to właśnie po- 
wstała gra Castle Wolfenstein oraz jej 
późniejsza kontynuacja Beyond Castle 
Wolfenstein. Obie, wydane przez studio 
Muse Software na C64, Atari 400/800, 
Applea II oraz PC, oferowały ciekawy 
model rozgrywki: prowadząc przez la- 
birynt pomieszczeń naszą (mocno sym- 
boliczną) postać, przedzieraliśmy się 
przez zastępy wrogów, walcząc w ukry- 
ciu, unikając wzroku strażników, prze- 
bierając się w mundury i podkradając 
do przeciwników. Broń wprawdzie po- 
siadaliśmy, ale znikome zasoby amuni- 
cji nie pozwalały myśleć na poważnie 
o bezpośrednich starciach z nazistami. 
Firma id Software uzyskała zgodę na 
wykorzystanie tytułowego zamku Wol- 
fenstein, którego nazwa zgodnie z re- 
gułami niemieckiej pisowni powinna 
brzmieć „Wólfestein” lub „Woelfestein . 
Po dokonaniu zapożyczenia planowano 
wprowadzić elementy skradanki i ko- 
nieczność ukrywania zwłok pokona- 
nych wrogów; wprawdzie ślady tych 
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pomysłów pozostały w kodzie orygi- 
nalnej gry, jednak nigdy nie stały się 
jej elementem. Zaś sam zamek Wolfen- 
stein tak naprawdę nie istniał, możemy 
jednak przypuszczać, że jego pierwo- 
wzorem był zbudowany w XVII wieku 
Wewelsburg, znajdujący się w pobliżu 
Padebornu; w latach 1934 — 1945 był 
on główną siedzibą SS, napiętnowaną 
okultystycznymi obsesjami Himmlera. 


Spójrzmy na okładkę pudełkowej 
edycji Wolfensteina 3-D (nazewnictwo 
gry nie jest jednorodne — niekiedy jej 
tytuł to Wolfenstein 3d). Osiłek o ja- 
snych włosach i z wytrenowanym bi- 
cepsem (oraz gołą klatą) przekracza 
ciało zabitego nazisty, dzierżąc w jed- 
nej dłoni szybkostrzelne działko, drugą 
zaś od niechcenia podtrzymując pasek 
z pociskami — ach, ta dbałość o cią- 





Wolfenstein 3-D. Mając już na koncie 
eksperymenty z tytułami 3D (m.in. nie- 
zły Catacomb 3-D), duet Jonów wydał 
produkt z fabułą skoncentrowaną na 
dzielnym superbohaterze, dobrze wy- 
szkolonym bojowniku, któremu pląta- 
nina korytarzy i setki wrogów (niekiedy 
napędzanych siłami nadprzyrodzo- 
nymi) nie są straszne. Strzelanie do 
psów również. Startując w długą drogę 
do wolności, Blazkowicz zaczynał od 
pokonania pierwszego przeciwnika do- 
brze wymierzonym ciosem noża. Zdo- 
byty w ten sposób pistolet i pierwszy 
podniesiony magazynek (upadł obok 
świeżych zwłok) towarzyszyły nam już 
do końca rozgrywki. Nóż przydawał się 
tylko wtedy, gdy wyczerpały się poci- 
ski. Wybór uzbrojenia nie był imponu- 
jący, obok rzeczonego noża i pistoletu 
dysponowaliśmy jedynie karabinem 
maszynowym ichain gunem (uprzywi- 
lejowani posiadacze Macintoshy mogli 


PIERWOWZOREM ZAMKU WOLFENSTEIN 
BYŁ ZAPEWNE XvVll-WIECZNY WEWELSBURG 


głość ognia i akcji. To raczej idealny 
pierwowzór Serious Sama lub Du- 
kea Nukema, a nie skrytobójca z Ca- 
stle Wolfenstein. B.]. — nieco inny od 
swego obecnego wcielenia — zaczynał 
karierę jako mięśniak z palcem przy- 
lepionym do spustu. Blond czuprynę 
stracił gdzieś w 2001 roku. 

Dopiero po wielu latach możemy 
docenić, jak dużo id Software osią- 
gnęło, wypuszczając na rynek grę 


również korzystać z miotacza płomieni 
i przenośnej wyrzutni rakiet). 
Mechanika rozgrywki właściwie 
zdefiniowała współczesne FPS-y. To 
w Wolfensteinie 3-D obracaliśmy wi- 
dok za pomocą czterech klawiszy ze 
strzałkami, przyśpieszaliśmy ruch, 
przytrzymując [Shift], i uchylaliśmy się 
(strife owaliśmy), używając przełącz- 
nika, którym domyślnie był [Alt]. Ru- 
chem postaci dało się również sterować 








Średniowieczna budowla 
położona w Nadrenii Północ- 
nej-Westfalli. W 1933 roku 
naczelny mistyk III Rzeszy, 
Heinrich Himmler wybrał pod- 
upadający zamek na ideolo- 
giczne centrum SS. 
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za pomocą myszy. Tu jednak zastoso- 
wano irytującą metodę przemieszcza- 
nia bohatera poprzez przesuwanie jej 
do przodu i do tyłu. O swobodnym 
rozglądaniu się właściwe należało za- 
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istniały. Na szczęście edycja na Jagu- 
ara poprawiła ten mankament. 
Silnik graficzny Wolfensteina 3-D 
był imponujący dla ludzi wychowa- 
nych w czasach dwuwymiarowych 








pomnieć. Był jeszcze jeden magiczny 
przycisk — [spacja], otwierająca drzwi 
lub służąca do ostukania ścian, za któ- 
rymi mogły kryć się sekrety. 


B.J. z pierwszego Wolfensteina to 
kolekcjoner skarbów i wielbiciel wy- 
szukiwania tajnych przejść — a tych 
gra zawierała całe mnóstwo. Kilka 
minut rozgrywki pozwalało odkryć, 
że tyle samo frajdy daje pracowite pu- 
kanie w ściany, co sprawna ekstermi- 
nacja nazistów. A największą nagrodę 
dla prawdziwego tropiciela stanowiły 
zapełnione w 100% liczniki osiągnięć 
po ukończeniu każdego z etapów gry. 
Zresztą podobne elementy zabawy zna- 
lazły się i w późniejszych odsłonach se- 
rii Wolfenstein. Labirynty ukrytych 
pomieszczeń wielu graczom pozwoliły 
odczuć złożoność poziomów. Niejed- 
nokrotnie lądowaliśmy w miniaturo- 
wych, otoczonych czterema ścianami 
salkach, zktórych droga do skarbu wio- 
dła przez podobne do siebie jak biurowe 
cubicle miejsca, a mapy z opcją auto- 
matycznego uzupełniania informacji 
w miarę postępów w grze jeszcze nie 


platformówek i strzelanin 2D. Patrzy- 
liśmy wreszcie oczami bohatera wprost 
na przeciwnika (wyświetlanego jako 
sprajt), na ściany pokryte teksturami, 
zwisające z sufitu żyrandole (sprajty), 
rozstawione gdzieniegdzie stoły (też 
sprajty), stojaki ze zbrojami średnio- 
wiecznych rycerzy (również sprajty) — 
brakowało tylko ładnych wzorów na 
suficie i podłodze. 

Pamiętajmy jednak, że Wolfenstein 
narodził się w 1992 roku, a jego pod- 
stawową metodą dystrybucji była licen- 
cja shareware — więc zarówno rozmiar 
instalacyjnej wersji gry, jak i znikoma 
wydajność 286 i 386 determinowały 
wygląd zamku. Gracz otrzymywał pro- 
dukt wraz z całym pierwszym epizo- 
dem za darmo, kolejne mógł zamówić 
za pieniądze. Pierwszy, niepowtarzalny 
Wolfenstein 3-D pojawił się i zawojo- 
wał ekrany posiadaczy komputerów 
PC, jego późniejsze porty na Super Nin- 
tendo, Macintosha i Jaguara (tu podczas 
pracy nad grą udawało się wycisnąć na- 
wet60 ramek na sekundę!) tylko ugrun- 
towały pozycję id Software na rynku. 
Dopiero w 2002 roku Wolfenstein 3-D 
trafił na Game Boya, powstała też edy- 





cja zrealizowana w HTML 5 (wolf3d. 
atw.hu), a dziesiątki modów tworzo- 
nych do dziś uczyniły z legendy gier 
niezwykłe dzieło. W szczególności wy- 
dane w 2011 roku Sonderkommando 
Revolt narobiło sporo zamieszania, gdy 
gracze odkryli, że wcielają się w więźnia 
obozu w Auschwitz, a etapy gry pełne 
są komór gazowych i ścian, pod któ- 
rymi rozstrzeliwano ludzi. Mod bły- 
skawicznie znikł z serwerów, a główna 
intencja jego autora — uhonorowanie 
poległych rodaków — została całkowi- 
cie wypaczona przez media. 

Uwaga, wytrawni słuchacze: w jed- 
nym z utworów trzeciego epizodu po- 
jawia się tajna wiadomość nadawana 
alfabetem Morsea. 


Kontynuacja opowieści o przygo- 
dach Williama J. Blazkowicza, zaty- 
tułowana Spear of Destiny, została 
oficjalnie wydana tylko na PC. Sequel 
powstał w tym samym roku co Wol- 
fenstein 3-D, a świetnie zrealizowana 
strzelanina opowiadała tym razem 
inną historię: naziści zabierają z Wer- 
salu tytułową Włócznię Przeznaczenia, 
która wedle legend ma uczynić z włada- 
jących nią niepokonanych zwycięzców. 
B.J. ponownie rusza do walki z hitle- 
rowcami i raz jeszcze straszy z okładki 
przerośniętym umięśnieniem... i od- 
słoniętym torsem. 

Ze względu na prawo obowiązujące 
w Niemczech dwie najpopularniejsze 
gry id Software nigdy nie zostały wy- 
dane w tym kraju, a późniejsze edycje 

















Oto najważniejsze 
wydarzenia, związane 
z powstaniem i dwoma 
dekadami istnienia 
serii Wolfenstein. 
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Silah Warner tworzy grę 
Castle Wolfenstein - niezwy- 
kłą, zbudowaną z 60 komnat 
opowieść o infiltracji nie- 
mieckiego sztabu. Stała się 
ona protoplastą komputero- 
wych skradanek. 


Powstaje Rise of the Triad: Dark 
War, który pierwotnie był plano- 
wany jako kontynuacja Wolfen-_ 
steina 3-D, zatytułowana: Rise 
of the Triad: Wolfenstein 3D 
Part 2. W trybie multiplayer 
mogło grać 30 osób naraz! 


Na świat przychodzi Wolfen- 
stein 3-D. Od tego momentu 
gry nie będą już takie same. 
Dodatkowy wymiar i praco- 
wite opukiwanie ścian: tak 
na zawsze zapamiętamy 
pierwszego "Wolfa". 


Hovertank 3D i Cata- 

comb 3-D: trójwymiarowe 
strzelaniny id Software, 
bezpośredni przodkowie 
Wolfensteina 3-D. Catacomb 
3-D był inspirowany przez 
Ultimę Underworld. 
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- Przerywniki filmowe w Return 
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Wolfensteina łagodzono, usuwając 
z nich swastyki. Symbole faszystow- 
skie zostały usunięte również z wersji 
na Super Nintendo, a psy zastąpiono 
tam... szczurami. 


Wielbiciele zmagań Blazkowicza 
z nazistami długo musieli czekać na 
kontynuację jego przygód. W między- 
czasie mogli prowadzić boje z kosmi- 
tami w skórze jego wnuka, Billy ego 
Blaza, bohatera serii gier zręcznościo- 
wych Commander Keen. B.]. wprawdzie 
miał już zaklepaną rolę w kontynuacji 
Wolfensteina, zatytułowanej Wolfen- 
stein 3D: Rise of the Triad, jednak id 
Software anulowało zlecenie opraco- 
wania tej gry i jej producent, Apogee, 
ostatecznie wydał Rise of the Triad: The 
Dark War 21 grudnia 1994 bez sztur- 
mowego wsparcia Blazkowicza. Firma 
id Software miała wtedy w zanadrzu 
atut, który zmusił do odłożenia opo- 
wieści o Williamie J. Blazkowiczu na 
półkę — chodziło oczywiście o Dooma. 

Pamiętacie Jurgena Mortyra? Boha- 
tera polskiej gry Mortyr z 1999 roku? 
Mirage Software w owych czasach 
prowadziło rozmowy m.in. z amery- 
kańskim wydawcą Interactive Ma- 
gic, w efekcie których zebrano aż 100 
tysięcy przedpremierowych zamó- 
wień. Jak powiedział mi szef Mirage 
Software, Tomasz Mazur: „Niestety, 
pokazana już w USA okładka gry 
- przestrzelony niemiecki hełm 
z wydobywającym się dymkiem - 
okazała się za ostra na ówczesne czasy 


Mortyr 2093-1944 opowiadał 
o alternatywnej rzeczywi- 
stości, w której naziści wy- 
grywają Il wojnę światową. 
To właśnie Mortyr mógł stać 
się duchowym spadkobiercą 
Wolfensteina 3-D. 


B.J. powraca na zamek 
Wolfenstein w wielkim stylu. 
Return to Castle Wolfenste- 
in stał się ikoną FPS-ów, 
oprawioną świetną grafiką, 
dobrą fabułą i doskonałym 
trybem multiplayer. 
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i wywołała za oceanem sporo zamiesza- 
nia. Nie można zapomnieć, że Mortyr 
był pierwszą na świecie grą w prawdzi- 
wym 3D, w której strzelaliśmy do ludzi. 
Tak, to była pierwsza gra, która otwo- 
rzyła nowy rozdział historii. Dzisiaj 
mało kto o tym pamięta. Niestety, tro- 
chę za późno z super ofertą pojawiło się 
między innymi świętej pamięci THQ, 
a także... teraz już trudno mi sobie 
przypomnieć, czy id, czy Apogee, czy 
ktoś z Activision, ale ponieważ umowa 
na Mortyra została już podpisana, więc 
dyskutowany był temat napisania dla 
nich nowego Wolfensteina. Nie pamię- 
tam, dlaczego do tego nie doszło”. 

Po ogromnym sukcesie Dooma 
i wielkim przewrocie na rynku spo- 
wodowanym pojawieniem się Qu- 
akea id Software planowało huczny 
powrót Blazkowicza. Jednak historia 
potoczyła się zupełnie innym torem: 
na piątą wizytę w zamku Wolfenstein 
musieliśmy poczekać aż do 20 listopada 
2001. Nie był to już kolorowy, rozpikse- 
lowany Wolfenstein. Żołnierze SS nie 
krzyczeli „Mein Leben", a fabuła pro- 
wadziła do ukrytych w mroku tajemnic 
przez pełne nieumarłych podziemia. 
B.]. znów uciekał z zamku Wolfenstein! 
Mapy wykorzystujące silnik Quakea 3 
(id Tech 3) okazały się złożone i do- 
brze zaprojektowane. Opracowany 
przez studio Gray Matter: Return to 
Castle Wolfenstein to tytuł wielki. Wy- 
zwania, przed jakimi stawał gracz na 
standardowym poziomie trudności, 
były nie byle jakie, a walka z wrogiem 
— bardzo satysfakcjonująca. 
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Wolfenstein: Enemy Terri- 
tory to gra wieloosobowa, 
dziedzicząca doskonałe 
rozgrywki multiplayer z 
RtCW. Rozpowszechniana 
za darmo, przyciągnęła do 
ekranów tysiące graczy. 


Restart serii zatytułowany 
po prostu: Wolfenstein. 
Mimo wszystko gra warta 
uwagi. Spotykamy znanego 
antybohatera, a wykradzio- 
ny amulet świetnie sprawdza 
się podczas zabawy. 


Minęło ponad 20 lat od wydania 
Wolfenstein 3-D. Bethesda 
siłami studia MahineGames 
dowodzi, że w świecie Wolfen- 
steina nie powiedziano jeszcze 
ostatniego słowa. New Order 
działa ns silniku idTech 5. 
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Właściwie Powrót do zamku Wol- 
fenstein przerósł i oczekiwania graczy, 
i legendę pierwowzoru. Otrzymaliśmy 
w jednym pudełku wszystkie elementy 
rasowej strzelaniny FPS, połączonej 
z rozbudowanymi poziomami wyma- 
gającymi umiejętnego skradania się 
oraz cichej i sprawnej eliminacji wro- 
gów. W przeciwnym wypadku straż- 
nicy wciskali przycisk uruchamiający 
alarm itrzeba było sięgać do ostatniego 
zapisu stanu gry. Arsenał broni w sto- 
sunku do Wolfensteina rozszerzono 
o: colta, stena, thompsona, znakomi- 
tego mausera, M1$, FG42, granaty, 
wiązki dynamitu, panzerfausta i ve- 
noma. W zasadzie brakowało tylko 
chain guna, ale venom w pełni re- 
kompensował ten niedobór. Środowi- 
sko gry, mimo szarej i brązowej (tak 
dobrze znanej z Quakea) kolorystyki, 
dzięki swej różnorodności nawet przez 
chwilę nie wydawało się monotonne. 
Eliminacja przeciwników wymagała 
umiejętnego doboru broni do sytu- 
acji, a fabularne zawiłości prowadziły 
nas przez lochy zamku na tereny wy- 
kopalisk, gdzie naziści ścierali się z za- 
stępami nieumarłych. 

B.J. nie stracił swojej pasji do zbie- 

rania zrabowanego i pochowanego 


> ». w zamkach, fabrykach i lochach 


N złota. Podobnie jak ukryte 
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poziomy, również i ten element za- 
bawy skopiowano i umiejętnie wple- 
ciono w rozgrywkę. Jedyne, co może 
znużyć gracza oczekującego mistycy- 
zmu (po opowieści o Henryku I w in- 
tro), to nadmiar walk z nazistami, 
a zbyt mało motywów nadprzyrodzo- 
nych i związanych z tajnymi ekspery- 
mentami mającymi na celu stworzenie 
superżołnierza. Na płycie zawierają- 
cej wydanie specjalne Return to Castle 


Wolfenstein znajdziemy pełną wersję 
Wolfensteina 3-D i kompletny zestaw 
epizodów. W USA wydawnictwo Prima 
Games opublikowało 240-stronicowy 
przewodnik strategiczny po Return to 
Castle Wolfenstein. Powrót do zamku 
Wolfenstein zyskał także dobrze zre- 
alizowany tryb multiplayer i zbiór nie- 
złych map. 

Jednak na prawdziwą rewolucję 
multiplayera przyszło nam czekać 
jeszcze dwa lata: w 2003 roku otrzy- 
maliśmy za darmo Return to Castle 
Wolfenstein: Enemy Territory — po- 
zycję skupiającą się wyłącznie na za- 
bawie w trybie dla wielu graczy. Świat 
oszalał na punkcie tego samodzielnego, 
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darmowego dodatku. Nie dość, że mapy 
były świetnie zaprojektowane, to przy- 
stępując do gry, mieliśmy szansę wy- 
brać sobie rolę: od sanitariusza po 
żołnierza. Każdej z postaci przypisano 
cechy specjalne i konkretne typy broni, 
z których mogła korzystać. W miarę 
postępów w rozgrywce wzrastały jej 
umiejętności. Niestety, w konflikcie 
aliantów i wojsk Osi zaginął gdzieś B.J., 
a swastyki usunięto. W pierwotnych 





planach Enemy Territory miało mieć 
tryb dla jednego gracza, w którym po- 
nownie moglibyśmy poznawać dalsze 
losy Williama J. Blazkowicza, jednak 
projekt w tej postaci został anulowany. 
W całym tym zamieszaniu warto do- 
strzec fakt, że mimo wszystko zyskali 
gracze, otrzymując jedną z najlepszych 
wieloosobowych produkcji FPS gratis. 


Minęło pięć lat. B.J. powrócił na 
ekrany telefonów obsługujących Javę, 
iPhoneaiiPada w Wolfensteinie RPG, 
zakradając się do zamku Wolfenstein 
i ponownie dając się złapać. To nie była 
gra akcji — raczej RPG z typowym dla 
dungeon crawlerów skokowym poru- 
szaniem się po mapach iturowym sys- 
temem walki. Grafika w Wolfensteinie 
RPG tylko w nieznacznym stopniu na- 
wiązywała do Wolfensteina 3-D, jednak 
dla posiadaczy smartfonów i tabletów 
z systemem iOS było to ciekawe odnie- 
sienie do świata pierwowzoru. Zabawę 
uprzyjemniała duża liczba ukrytych 
miejsc i skrzynie z amunicją rozwa- 
lane kopniakami. O ile jednak Wolfen- 
steina RPG można potraktować jako 
skok na kasę i zagranie na naszej no- 
stalgii (to dzieło tak podobne do Wol- 
fensteina 3-D, jak Castle Wolfenstein 
do Retun to Castle Wolfenstein), o tyle 
w 2009 roku mieliśmy szansę ujrzeć na 
PC, PS3 i Xboksie 360 kolejną próbę 
odcinania kuponów, zatytułowaną 
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po prostu Wolfenstein i zrealizowaną 
na silniku id Tech 4. 

To niezwykła gra. Choć wprowadzała 
w świat Wolfensteina wiele negatywnych 
elementów współczesnych FPS-ów (brak 
zapisu stanu gry poza punktami kontro- 
"nymi, automatyczne odnawianie ener- 
gii), to gracz oczekujący solidnej dawki 
ołowiu, potężnego arsenału i fabuły wy- 
<orzystującej wątki paranormalnych 
oadań nazistów znajdował to wszystko 
właśnie tutaj. Kryształy Nachtsonne 
' wymiar Czarnego Słońca stanowiły oś 
opowieści, która tym razem rozgrywała 
się nieopodal fikcyjnego miasta Isen- 
stad, gdzie — współpracując z lokalnym 
ruchem oporu — Blazkowicz gromił na- 
zistów. W grze zastosowano element od- 
różniający Wolfensteina od pozostałych 
siedmiu tytułów wchodzących w skład 
serii: cztery dzielnice Isenstadu były 
sandboksem — mogliśmy swobodnie po- 
ruszać się między nimi i przyjmować 
zlecenia od różnych grup miejsco- 
wych aliantów w pozornie przypadkowej 
xolejności. 

B.J. dalej zbierał ukryte złoto. Pod- 
ręczny notes oprócz celów misji i map 
zawierał także statystyki podpowiada- 
ące, ile kruszcu, tajnych dokumentów 
i ksiąg pozostało jeszcze do odnalezie- 
nia. Kosztowności mogliśmy zawsze 
wymienić na czarnym rynku na ulep- 
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Korzenie tego 
symbolu sięgają 
epoki paleolitu, 
czyli okresu 

8 tysięcy lat 
p.n.e. Swasty- 
ka pojawiała 

się w kulturze 
Babilonu, w Troi, 
Mykenach, a na- 
wet w Japonii 
czy Chinach. 
Kojarzenie swa- 
styki wyłącznie 
z mitologią 
germańską jest 
bezzasadne. 





















szenia do posiadanej broni, bez któ- 
rych dalsza walka potrafiła okazać się 
trudna. Dużą rolę odgrywał meda- 
lion Thule, którego moce uzupełniały 
kryształy Nachtsonne. Pełnił on funk- 
cję osobistej tarczy, pozwalał też spo- 
wolnić upływ czasu i przechodzić przez 
ściany w oznaczonych odpowiednimi 
symbolami miejscach. 

Choć ograniczenie rozgrywki do 
jednego miasta i jego okolic było ryzy- 
kownym zabiegiem — ciekawy dobór są- 
siednich lokacji (wykopaliska, zamek, 
szpital, ukryta pod wioską kopalnia 
i wreszcie pokład zeppelina) oraz niezły 
zestaw do eliminacji wrogów sprawiły, 
że Wolfenstein mimo słabych wyników 
sprzedaży okazał się grą udaną i dobrze 
opracowaną. W miarę rozwoju fabuły 
wojska nazistów rosły w siłę, stoso- 
wały też nowe strategie obrony (tarcze 
energetyczne), a każde nasze odkry- 
cie powodowało, że do walki dołączali 
świeżo poznani oponenci. Dodajmy do 
tego kilka pojedynków z bossami, do- 
brą oprawę dźwiękową i błyskawicz- 
nie zmieniający się za sprawą jednego 
dotknięcia medalionu świat, a otrzy- 
mamy produkt, który dobrze wpisuje 
się w całą opowieść o walce Blazko- 
wicza z faszystami. Dzięki magii me- 
dalionu kolejna część historii zyskała 
nowy blask. 


poza nieliczny wyj ika fiożąca 
już osiem tytułów seria Wolfenstein ni- 
gdy nie zanudzała graczy. O ile proto- 
plaści — Castle Wolfenstein i Beyond 
Castle Wolfenstein — posłużyli jedy- 
nie do zaczerpnięcia nazwy tytuło- 
wego zamku i mają niewiele wspólnego 
z przygodami Blazkowicza, tak Wol- 
fenstein 3-D i Spear of Destiny są dzie- 
łami, obok których nie da się przejść 
obojętnie. Gdy podczas pracy nad tek- 
stem (w podróży) szukałem informacji 


Wilhelm. "upie Czaszka” Strasse. 


Specjalista od superżołnierzy, 
Czarnego Słońca 
i superrobotów. 

Nieźle jak 
na jednego 
antyboha- 
tera. 


w podręczniku „Strategy Guide” do Re- 
turn to Castle Wolfenstein, współpasa- 
żer zaczepił mnie, mówiąc: „Znam tę 
grę, pojawiła się chyba w 1992 roku. 
Po chwili rozmowy postanowił odku- 
rzyć swoje wspomnienia i sięgnąć po 
klasycznego Wolfensteina, jak również 
po The New Order. 

Return to Castle Wolfenstein z 2001 
roku umocnił pozycję uniwersum Wol- 


„ fensteina w świecie gier. To produkcja 


absolutnie znakomita: jeden z najlep- 
szych FPS-ów, w jakie można pograć, 
wykorzystujący tło drugiej wojny świa- 
towej do zbudowania ciekawej opowie- 
ści, niekiedy skłaniającej się ku mistyce, 
innym razem idącej w stronę ekspe- 
rymentów na ludziach. Wolfenstein 
RPG to słuszna koncepcja przeniesie- 
nia legendy na ekrany tabletów, jednak 
sposób przedstawiania postaci w tym 
miksie RPG i dungeon crawlera może 
odstraszyć wielu wiernych far 
klu. Przedostatni odcinek serii wziął na 


now cv- 


swoje barki wielkie dziedzictwo i wpro- 
wadził elementy otwartego świeta orzz 
udany system ulepszeń bromi Pokzima 
dawka uzbrojenia i cekzwę mEYJCA 
które zwiedzaliśzm 7, odkr rwzząc moż 
liwości medalionu Thule, to wystarcze- 
jące atuty Wolfensteina, skłaniałącz do 


zakupu tego tytułu (nawet jeśli jego 
słaba sprzedaż stała się przyczyną zwol- 
nień w Raven Software, to autorzy tej 

gry wykonali kawał dobrej roboty). 
Na końcu tej opowieści B.J. budzi 
się w przyszłości i trochę jak Mortyr 
przeciera oczy ze zdumienia, spoglą- 
dając na świat zbudowany na ruinach 
starej, przedwojennej cywilizacji. Świat, 
w którym naziści są u władzy, a zara- 
żone cudowną stylistyką steampunku 
(właściwie dieselpunku) maszyny 
i konstrukcje sugerują wielkość potęgi, 
z którą mierzymy się w najnowszej czę- 

ści, zatytułowanej The New Order. 
Voyager 
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Kalifornijska firma Sierra 
On-Line rozpoczęła działal- 
ność w 1979 roku, a zakoń- 
czyła de facto w 1999. Całe 
dwie dekady chwały. Głów- 
ni aktorzy w tym teatrze, 
czyli Ren i Roberta William- 
sowie, dziś bardzo rzadko 
udzielają wywiadów. Trzeba 
więc chwycić solidną łopa- 
tę, by dokopać się do praw- 
dziwych korzeni Sierry. 


zisiaj to już tylko nostalgiczny 

powrót do krainy dzieciństwa, 

w którym dostrzega się ślady 
magii. Kiedyś była to historia jakich 
tysiące. Tyle że z perspektywami na 
przyszłOŚĆ. 


Państwo Williamsowie rozpoczy- 
nali karierę zawodową w kalifornij- 
skim miasteczku Simi Valley, wpisując 
się w amerykańską legendę firm może 
nie garażowych, ale kuchenno-sypial- 
nianych. Ken Williams jako pierwszy 
podjął pracę w branży informatycznej. 
Był cenionym programistą pracują- 
cym nad zleceniami dla dużych i po- 
ważnych korporacji. Specjalizował się 
w bazach danych oraz w oprogramo- 
waniu podatkowym, tworząc aplikacje 
do zestawień finansowych. 

Ken był młody i pełen pomysłów, 
ale jednocześnie za stary, żeby chodzić 
do salonów gier. Ominęły go zatem ta- 





=> 
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kie wiekopomne dzieła jak Tanks czy 
Asteroids. W ogóle nigdy nie był spe- 
cjalnie zapalonym graczem. Miał rzecz 
jasna komputer, najlepszą w tamtych 
czasach domową maszynę, czyli Ap- 
ple II. Karuzela zdarzeń ruszyła w 1979 
roku, gdy do napędu tegoż sprzętu tra- 
fiła dyskietka z aplikacją o nazwie Ad- 
venture. Rozpocząwszy przygodę, Ken 
po raz pierwszy w życiu poczuł, że zo- 
stał wessany przez grę do jej własnej, 
specyficznej rzeczywistości. Chodze- 
nie po labiryncie jaskiń wydało się fa- 
scynujące nie tylko jemu, ale również 
jego żonie Robercie. Kobieta, która do- 
tychczas zajmowała się głównie wycho- 
wywaniem ich dziecka, teraz odnalazła 
swój nowy wspaniały świat. 






PELNA: ZEG) 


<a 


pierwsza w historii tekstówka zawie- 
rająca elementy graficzne. Adventure 
Warrena Robinetta pojawiło się rok 
wcześniej, jednak miało nieco inny styl 
itrudno je określić mianem tekstówki. 

Sukces przyszedł błyskawicznie. 
W 1980 roku Mystery House ukazało się 
w wersji na Apple II. Sprzedano ponad 
10000 sztuk. Zastrzyk gotówki pozwo- 
lił młodemu małżeństwu powiększyć 
przestrzeń życiową. Ken i Roberta 
z przedmieść Los Angeles wyprowa- 
dzili się w okolice Parku Narodowego 
Yosemite, do miejscowości Oakhurst, 
słynnej w czasach gorączki złota. Kupili 
tam obszerny dom, a sławna formacja 
skalna z Yosemite, zwana Half Dome 
(półkopuła), została wybrana na główny 


W 1980 RUKU MYSTERY HOUSE SPRZEDAŁO 
SIĘ W NAKŁADZIE PONAD TO 000 SZTUK 


Williamsowie w ciągu kilku mie- 
sięcy stworzyli swoją prywatną od- 
powiedź na Adventure, tekstówkę 
zatytułowaną Mystery House. Była to 
opowiastka w kryminalnych klima- 
tach, ponieważ Roberta lubiła powieści 
Agathy Christie. Jednocześnie była to 


motyw logo nowej firmy. Uruchamiając 
gry Sierry w kolejnych latach, użytkow- 
nicy widzieli szczyt góry poprzecinany 
poziomymi liniami. 

W 1981 roku On-Line Systems wy- 
puściło dość krępujące dzieło. Zwało 
się toto Softporn Adventure, jego auto- 
rem był Charles Benton, zaś na okładce 
widniało zdjęcie półnagich postaci, 
w tym Roberty, siedzących w jacuzzi. 
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Gra była protoplastą 

. serii „graficznych tek- 
stówek". Ukazało się ich 
łącznie siedem. Ostat- 
nia z nich, Dark Crystal 
z 1983 roku, korzystała 
z filmowej licencji 
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W 1986 roku Sierra opublikowała opartą na filmie Disneya przygodów- 
kę Black Cauldron. Projekt się nie sprawdził i była to ostatnia, piąta 
produkcja z tej serii. 


POLICE QUEST 
Pierwsza cześć gry o podtytule In Pursuit of the De- 
ath Angel wizualnie do złudzenia przypominała inne 

„questy” Sierry, natomiast sens gry polegał na czymś 
zupełnie innym. Żadnych zagadek ani używania 
przedmiotów, za to mieliśmy zabezpieczanie miejsc 
zbrodni czy odzyskiwanie skradzionych samocho- 
dów. Bohater, Sonny Bonds w finale mierzył się z nar- 
kotykowym bossem, tytułowym aniołem śmierci. 





Sama gra formalnie stanowiła kla- 
syczny okaz tekstówki. Nastąpił tu 
ciekawy regres w stosunku do wcze- 
śniejszego Mystery House. Rzecz była 
o tyle znacząca, że stała się zarodkiem 
późniejszej serii o Larrym Lafferze, 
przy której również pracował Benton. 
To nie Al Lowe wymyślił historyjkę o 
sztuce podrywania, lecz jedynie skopio- 
wał ją z Softporn Adventures, skupia- 
jąc się na głównym bohaterze. 


Jakimś cudem IBM nie zabezpie- 
czyło odpowiednio swoich praw, w wy- 
niku czego Sierra bez problemu mogła 
używać AGI do tworzenia własnych 
przygodówek. Skrupulatnie z tego ko- 
rzystała. Dopiero w 1988 roku w jej pro- 
duktach zaszły zmiany jakościowe, zaś 
sfatygowane AGI zastąpił nowy inter- 
fejs, nazwany SCI (Sierra's Creative 
Interpreter). Jego główną cechą odróż- 
niającą go od poprzednika było podwo- 


PRZEZ PIERWSZE CZTERY LATA DZIAŁALNOŚCI 
SIERRA WYDAŁA PRAWIE 90 GIER 


W tym samym roku Roberta Wil- 
liams podpisała się pod inną tekstówką. 
Nazywała się ona Wizard and the Prin- 
cess. To w jej królestwie Serenii naro- 
dziły się bukoliczne klimaty, tak silnie 
obecne w przygodówkach Kings Qu- 
est przez kolejną dekadę. 


Właściwe questy 


Początkowe cztery lata działalności 
Kena Williamsa i jego żony obfitowały 
mnóstwem zapomnianych dzisiaj ma- 
łych tytułów. Ukazało się ich prawie 50! 

Po kilku próbach wydawania gier 
pod marką SierraVision i SierraVen- 
ture w połowie 1982 roku narodziła 
się Sierra On-Line. Szczęście nadal nie 
opuszczało Williamsów. Oto zaczęło 
procentować zaangażowanie Kena 
jako programisty w różne komer- 
cyjne projekty. Mózg i naczelny stra- 
teg IBM — Don Estridge — właśnie do 
niego zwrócił się z prośbą stworzenia 
gry na debiutujące wówczas na rynku 
urządzenie o nazwie PC Junior. W za- 
łożeniu miał to być komputer dla mło- 
dzieży, służący bardziej do rozrywki 
niż do pracy. Do tej ostatniej przezna- 
czony był sprzedawany już w sklepach, 
za drakońską zresztą cenę — IBM XT. 

W tej branży rzadko, nawet po 
latach, można uzyskać informacje 
na temat finansowych stron danego 
przedsięwzięcia. Akurat w przypadku 
aliansu Williamsów z IBM mówi się 
nieoficjalnie o sumie 700 tysięcy do- 
larów. Za te pieniądze Ken napisał in- 
terfejs nazwany AGI (Adventure Game 
Interpreter). Jego najważniejszą cechą 
było trzymanie w pamięci kilku warstw 
tła każdej z plansz. Dzięki temu poru- 
szający się po ekranie bohater zostawał 
przysłonięty przez drzewo, jeśli to znaj- 
dowało się bliżej odbiorcy niż on. 


jenie poziomych linii w wyświetlanym 
obrazie oraz dopracowanie muzyki. 
Dodatkowo system ten pozwalał na 
tworzenie różnych gatunków gier, nie 
tylko przygodowych. 

Autorów serii niejednokrotnie oso- 
biście werbował Ken Williams. Jako 


„ człowiek wysportowany często Ćwi- 


czył w hali gimnastycznej. Pewnego 
dnia poznał tam byłego policjanta, Jima 
Wallisa. Gdy ten zaczął snuć różne bran- 
żowe opowieści, Ken zapytał go, czy 
nie chciałby na ich kanwie oprzeć se- 
rii gier. Tytuł był już właściwie gotowy. 

Sierra wprowadziła również za- 
sadę pracy zdalnej. Ponieważ jej sie- 
dziba mieściła się w prowincjonalnym 
Oakhurst, wielu współpracowników 
miało problem, żeby dotrzeć do biura. 
Pracowali więc w swoich domach, jak 
Al Lowe, czy w jednej z prywatnych 
posiadłości Kena Williamsa, jak Jim 
Walls. To były dobre warunki pracy. 
Natomiast szeregowi członkowie firmy, 
tworzący mniej prestiżową produk- 
cję, jak Gold Rush!, zostali ulokowani 
w stojącej na parkingu Sierry przycze- 
pie kempingowej. 


Na szerokich wodach 


W 1990 roku Ken Williams odbył 
rozmowę z Billem Gatesem. W efek- 
cie konsultacji na najwyższym szcze- 
blu została ustalona nowa strategia. 
Sierra miała stać się korporacją, która 
będzie działać nie tylko na polu gier, 
ale również programów edukacyjnych 
oraz oprogramowania użytkowego. To 
był ten moment, gdy rodzinne przed- 
siębiorstwo Williamsów postanowiło 
wypłynąć na szerokie wody. 

Równo dekadę po premierze My- 
stery House Sierra opublikowała swoją 
pierwszą grę w 256 kolorach, przeło- 
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mową również pod względem in- 
terfejsu użytkownika. Wcześniejsze 
wpisywanie komend z klawiatury mu- 
siało w końcu odejść do lamusa. Trendy 
na rynku wyznaczał Lucasfilm i to od 
niego Sierra — tak się mówi, aczkol- 
wiek dowodów na to brak — zapożyczyła 
ikonkowy interfejs. Owym tytułem był 
oczywiście Kings Quest 5. Dla więk- 
szości obserwatorów, jedna z najno- 
wocześniejszych gier 1990 roku, lecz 
niestety dla hardcorowych fanów Sierry 
- odejście od starych dobrych wzor- 
ców, pierwszy krok w nieznane rejony. 

W 1991 roku Sierra zaskoczyła 
wszystkich, przedstawiając technolo- 


- giczną nowinkę o nazwie TSN (The 


Sierra Network). Na projekt udało się 
zebrać 10 milionów dolarów. Miał on 
stanowić nowy rodzaj komunikacji po- 
między użytkownikami w czasach, gdy 
nie było jeszcze na rynku W WW. Pier- 
wotnie na grupę docelową usługi wy- 
brano osoby starsze, chcąc zapewnić im 
możliwość kontaktu, potem do korzy- 
stania z TSN próbowano zachęcić także 
użytkowników symulatorów czy kom- 
puterowych wersji golfa. Opcja grania 
przez modem wydawała się kusząca — 
potrafiły one przesyłać dane z mak- 
symalną szybkością 2400 bodów na 
sekundę, podczas gdy największa 
porcja, jaka mogła w ciągu sekundy 


Zrodzona w 1986 roku seria paro- 
diowała „Gwiezdne wojny” i „Star 
Treka". Jej twórcy, Scott Murphy 
i Mark Crowe poznali się podczas 
pracy nad Black Cauldron. Postać 
głównego bohatera, Rogera Wilco 


zapożyczyli ze space opery Infoco- 
mu zatytułowanej Planetfall (1983). 
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przepłynąć przez drut telefoniczny, to 
około 10 Kb. Szefostwo Sierry nie wie- 
działo do końca, w jakim kierunku ma 
ewoluować TSN i w efekcie usługa ta 
w 1993 roku została sprzedana gigan- 
towi telekomunikacyjnemu ATSCT. 
Bill Gates zaszczepił też w William- 
sie wielkie ambicje. Wkrótce zaczęło się 
skupowanie firm z rynku i włączanie 
ich do „rodziny Sierry”. Ken przypo- 
mina sobie, że takich przejęć było około 
dziesięciu. Najważniejszym z nich bez 
wątpienia okazało się kupienie Dyna- 
mix, ale interesujące zagranie stano- 
wiło też nabycie francuskiego Coktel 
Vision. To był precedens, żeby ame- 
rykańska firma kupowała francuską, 
robiącą gry z nieco innej bajki, ze spe- 
cyficznym językiem i humorem. 
Chciano również tworzyć produk- 
cje 3D i to na długo przed tym, zanim 
stały się one popularne. W tym celu 
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została jednak odrzucona. W sumie 
nic dziwnego, skoro dwa lata później, 
po premierze Dooma, id Software od- 
rzuciło ofertę przejęcia wartą 100 mln 
dolarów. 

Firma z Half Dome w logo spraw- 
dzała się w projektach ze swojego 
uniwersum. W 1992 roku dość nie- 
spodziewanie osiągnęła wielki sukces 
kasowy dzięki Kings Quest 6 z prze- 
piękną muzyką Chrisa Braymana. Pro- 
dukcja ta była typową przygodówką 
point 8 click, nie rzucała na kolana 
ani graficznie, ani fabularnie, a jednak 
stała się najbardziej kasową pecetową 
grą roku. Autorkę tego dzieła — Jane 
Jensen — poproszono o przygotowa- 
nie jeszcze jednej pozycji, tym razem 
znacznie bardziej mrocznej. W kolej- 
nym roku Sierra zainicjowała więc 
nową serię, osadzonego w gotyckich 
klimatach Gabriela Knighta — zdaniem 


W 199! ROKU SIERRA PRZEDSTAWIŁA 
TECHNOLOGICZNĄ NOWINKĘ O NAZWIE TSN 


na początku 1992 roku, czyli na kilka 
miesięcy przed premierą Wolfensteina 
3D, Ken zgłosił się do Johna Romero 
i Johna Carmacka z propozycją naby- 
cia id Software. Zadeklarował kwotę 
dwóch i pół miliona dolarów. Oferta 


— = T 


wielu graczy najlepszą przygodówkę, 
jaka kiedykolwiek wyszła z warsztatu 
w Oakhurst. Opowieść o wplątanym 
w intrygę voodoo antykwariuszu kupo- 
wało się w pudełku, na którym widniał 
dyndający na stryczku nieszczęśnik. 
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Seria została 
stworzona w 1983 
roku w wersji na 
chimeryczny kom- 
puter IBM PCjr. 
Potem przeniosła 
się na IBM PC 

Ii Apple II. 








PRZEKROJE 













BREE ZOE 
Finał Gabriela 


>. 
= RZS ka $= 
LUNCHU 


IR ERIUUCJ LH 
PAT AA 
Mali Gedde, 


z ARGYLE 





KO c 1 j| 
| TELC 





A o 
so Wo 

MATECH 

„qonPuT 


Więcej na: www.ebook4all.pl 


Ra 


SR” 




























R 
X nILLE 
RaL PSYCHO u: 
Tu 
pERNA 


dl 






na SU 


































w A A OOOO Z RZEZ 


52 | SECRET SERVICE 497 


N) 


Ten obraz zdefiniował nowe kierunki, 
jakimi chciała podążać Sierra. 

Ken Williams za jedną z najbardziej 
udanych produkcji swojej firmy uważa 
Phantasmagorię. Pierwsza część uka- 
zała się w 1995 roku i nie była odkryw- 
cza ani jako przygodówka, ani jako 
dzieło z filmową grafiką, szokowała 
za to ładunkiem przemocy. Trzymane 
w ryzach od czasów Mystery House de- 
mony nagle wydostały się na wolność 
i dostarczyły graczom scen, jakich jesz- 
cze na komputerach nie widzieli. Było 
wtym coś nienaturalnego, rodzaj żach- 
nięcia się twórców, którzy przez dzie- 
sięć lat serwowali grzeczne opowieści 
i teraz nagle chcieli udowodnić, że po- 
trafią również eksplorować antypody 
King's Questa. To dość zaskakujące, że 
Kenowi Williamsowi bliski jest aku- 
rat ten tytuł. 


Zaczęło się jak zwykle w takich sy- 
tuacjach niewinnie. Miał być rozwój, 
ale zamiast tego pojawiła się de- 
kompozycja rodzinnych więzi 

i brak wizji na przyszłość. 

W 1996 roku nastą- 
pił kluczowy moment dla 

Sierry — sprzedaż całego 
przedsiębiorstwa molo- 
chowi CUC Internatio- 
nal. Kiedyś wydawałoby 
się to abstrakcyjne. Po co 
sprzedawać dobrze pro- 
sperującą firmę, by po 
paru latach opłaki- 
wać jej upadek? Ken 
Williams w jednym 

z wywiadów wyja- 

śnił powody swojej 

Ń ówczesnej decyzji. 
Otóż był wówczas 

/ prezesem Sierry, 
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której akcje znajdowały się na giełdzie, 
a w dziale kadrowym leżały dokumenty 
ponad 1000 pracowników. Jego głów- 
nym celem jako prezesa było dostar- 
czanie zysku udziałowcom. Robienie 
dobrych gier oraz.podtrzymywanie le- 
gendy okazały się w tej sytuacji drugo- 
rzędnymi kwestiami. Williams czuł się 
odpowiedzialny za los firmy, a pojmo- 
wał go w ekonomicznych kategoriach. 
Skoro więc przejęcie Sierry przez CUC 
miało skutkować dwukrotnym wzro- 
stem cen akcji, transakcja musiała być 
dobra. Williams wspominał, że to, co 
stało się później, było najczarniejszym 
okresem w jego życiu. 


EOS TELCH 
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zdecydowanie bardziej wolało penetro- 
wać korytarze kosmicznych baz. 

Rok po Mask of Eternity wyszła 
ostatnia przygodówka sygnowana logo 
Sierry. Był to Gabriel Knight 3, rów- 
nież w stylizacji 3D, choć nieco bliż- 
szej Alone in the Dark niż klasycznej 
trójwymiarowej strzelaninie. Talent 
Jane Jensen nie pomógł. Wprawdzie 
story okazało się odpowiednio gotyc- 
kie i krwawe, ale znów zabrakło zain- 
teresowania publiczności. 

Kulminacja korporacyjnych nie- 


. szczęść spadła na Sierrę jeszcze przed 


premierą Gabriela Knighta 3, a dokład- 
nie w poniedziałek, 22 lutego 1999 roku. 


W PONIEDZIAŁEK 22 LUTEGO 
1999 ROKU HAVAS DOKONAŁ FAKTYCZNEJ 
LIKWIDACJI SIERRY ON-LINE 


Najpierw stracił wpływ na kluczowe 
decyzje. Gdy do głosu dorwali się me- 
nadżerowie z CUC, wielu pracowni- 
ków Sierry zaczęło dzwonić do Kena 
Williamsa, skarżąc mu się jak za sta- 
rych dobrych lat, gdy był uznawany 
przez wszystkich za niekwestionowa- 
nego szefa. Teraz nie mógł im pomóc. 
W 1998 roku zrezygnował z wszelkich 
funkcji w Sierze i postanowił trochę 
odpocząć, podróżując i grając w golfa. 

Po skandalu związanym z finan- 
sowymi nieprawidłowościami w CUC 
International Sierra w 1998 roku prze- 
szła we władanie francuskiego Havas. 
Cały czas traciła ludzi, odchodzili ko- 
lejni pracownicy, a przygotowywanych 
projektów było coraz mniej. W grud- 
niu 1998 roku ukazał się Kings Quest8: 
Mask of Eternity. Pierwsza gra z serii 
wyposażona w grafikę 3D! Nawet nie 
taka zła, z ciekawym światem przypo- 
minającym ten z wydanej niemal rów- 
nolegle Ultima: Ascension. 

Tyle że fani jakby gdzieś wyparo- 
wali. Postarzali się, nie mieli już czasu, 
żeby przejmować się losami zamku 
Daventry. Z kolei nowe pokolenie 


Zamknięto wówczas historyczne stu- 
dio w Oakhurst i wyrzucono na bruk 
250 pracowników, w dużej części tych 
z długim stażem. To, co działo się póź- 
niej, trudno określić inaczej niż mia- 
nem agonii. Ostatnie pozostałości po 
Sierze przestały istnieć w 2004 roku, 
kiedy ostatecznie zlikwidowano biura 
w Bellevue. Słynna automatyczna se- 
kretarka, witająca klientów słowami 
„Cześć, tu Sierra , zamilkła na zawsze 
w kwietniu owego roku. 


Ken Williams, pewnie z powodu 
swojej potężnej postury, zawsze wyglą- 
dał na starszego niż był rzeczywiście. 
Z pewnym zdziwieniem odkrywamy 
w jego metryce rok urodzenia: 1954. 
Zatem w momencie przejścia na eme- 
ryturę, czyli porzucenia Sierry, miał 
zaledwie nieco ponad 40 lat! Ani on, 
ani jego żona nie udzielają obecnie wy- 
wiadów i można odnieść wrażenie, że 
zajęci są innymi sprawami. Nie jest to 
co prawda przypadek Jacka Tramiela, 
który w ogóle nie rozmawia z dzien- 
nikarzami, ale nieliczne publiczne 
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- oowiedzi małżeństwa William- 
= to powtarzanie w kółko tych sa- 
m komunałów. O „formule Sierry”, 
_ „m,że zawsze chcieli robić inne gry 
"wszyscy, no i oczywiście o tym, że 
»* powinni byli sprzedawać CUC In- 
"zational swojej firmy. 

Piotr Łukaszuk z Dynamix opo- 
„ =dał mi, że pewnego dnia space- 
"=ał po Seattle, gdy nagle na ulicy 
" malże wpadł na idące sobie spo- 
mie małżeństwo Williamsów. Po- 
* <dział im „cześć , a oni udali, że go 
” ogóle nie znają, a przecież jeszcze 
_-esięć lat wcześniej Łukaszuk bar- 
m często osobiście pracował z Kenem. 
mim zdaniem świadczy to o tym, że 
"cy Sierry nie chcą po latach wracać 
przeszłości i są po prostu zmęczeni 
” «aniami zadawanymi przez kolejne 
” <olenie fanów. Mają do tego zresztą 


_ —dne prawo. Dlatego pewnie nie do- 


* =mysię już nigdy, jaka była faktyczna 
” a Roberty Williams w produkcji gier 
"znowanych jej nazwiskiem. 

Nie ma raczej wątpliwości, że to Ro- 
*rta wymyśliła Mystery House. Na- 
"miast co do jej udziału w kolejnych 
"ojektach, takich jak np. Kings Quest, 
"dania są podzielone. Jej uparte powta- 
"anie, że jest „storytellerem”, wydaje 
"edziś nieco śmieszne. Dawni pracow- 
cy Sierry w nieoficjalnych rozmo- 
"ach twierdzili, że nigdy nie widzieli 
a oczy pani Williams ani nie otrzymy- 


Więcej na: www.ebook4all.pl 


porozmawiać. Sprawiała wrażenie 
miłej, ale bardzo nieśmiałej osoby. 
Wydawało mi się, że niezbyt chętnie 
chce opowiadać o swojej przeszłości. 
W ostatnich latach udzieliła szczątko- 
wej liczby wywiadów. 

Na głównego depozytariusza wie- 
dzy na temat starej Sierry wyrósł za to 
Al Lowe. Napisałem do niego e-ma- 


ila z uprzejmą prośbą o garść wspo- 


mnień, na co otrzymałem odpowiedź: 
„Wyjaśniałem to dziesiątki razy, poczy- 
taj sobie wywiady ze mną. Powodze- 
nia . Nie było tam ani „cześć”, ani „do 
widzenia , ani nawet „sorry, nie mam 
czasu . Mister „We, Sierra” okazał się 
mało kontaktowy. Moim zdaniem Al 
Lowe najwyraźniej zapomniał, iż był je- 
dynie współtwórcą Larry ego Laffera, 
a poprzez szczególny rodzaj projekcji 
astralnej postrzega siebie jako Napole- 
ona gier komputerowych. 

Obecnie artefakty z przeszłości pró- 
bują wciskać się w czasoprzestrzenne 
szczeliny i materializować w teraźniej- 
szości. Tak stało się ze Space Venture, 
produktem firmowanym przez „dwóch 
facetów z Andromedy” — Scotta Mur- 
phy ego i Marka Crowea — czyli twór- 
ców serii Space Quest. Nie mogli użyć 
nazwy „Space Quest , do której prawa 
posiada ponoć inny podmiot, nie mo- 
gli też wskrzesić Rogera Wilco. Zro- 
bili więc coś podobnego w tym samym 
sosie, ale zamiast cielęciny zaserwo- 


TWÓRCY SIERRY NIE BARDZO MAJĄ OCHOTĘ 
ROZMAWIAĆ O PRZESZŁOŚCI 


wali od niej jakichkolwiek poleceń. Ken 
aktycznie zjawiał się często w biurze, 
wiadomo też było, że jest wykwalifiko- 
wanym programistą. Co do Roberty, to 
dziś trudno powiedzieć, ile ztego, pod 
czym się podpisała, stworzyli ghost wri- 
terzy, a ile ona sama. 

Jesienią 1997 roku spotkałem Ro- 
bertę Williams na targach ECTS 
i miałem nawet okazję chwilę z nią 


wali wołowinę. W 2012 roku za po- 
średnictwem Kickstartera zebrali na 
swe dzieło pół miliona dolarów, a po- 
tem zamilkli. Podobnie dzieje się z wie- 
loma innymi „sfinansowanymi” w ten 
sposób projektami. Crowe i Murphy 
obiecują, że w 2015 roku Space Ven- 
ture ujrzy w końcu światło dzienne. Ale 
jak będzie wyglądać i czy koszaro- 


wy humor w wydaniu kosmicznego 
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sprzątacza okaże się świeży w dzisiej- 
szych czasach? Nie sposób tego przewi- 
dzieć. Żeby wesprzeć swych dawnych 
pracowników, nawet Ken Williams 
udzielił promocyjnego radiowego wy- 
wiadu, chyba najciekawszego w swoim 
życiu. Na YouTubie trzeba wpisać „space 
venture williams” i przez godzinę można 
posłuchać tubalnego głosu ojca Sierry. 

Kilka zamieszczonych w tym ma- 
teriale zdjęć rozdziera serce: król Gra- 
ham czytający list od ukochanej czy 
zaskakujące zakończenie Gabriela Kni- 
ghta. Nieistniejące już chwile w czasie 
i przestrzeni, retro pełną gębą. Działo 
się to zaledwie dwadzieścia kilka lat 
temu, a wydaje się, że to już zupełnie 
inna epoka. Micz 
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, owielkim sukcesie UFO: Enemy 
Unknown mogło się wydawać, 
że jej twórca Julian Gollop tra- 

fił szóstkę w Lotto. Fakt, miał mnó- 
stwo szczęścia. Jednak było ono poparte 
dużym talentem, solidną pracą, dzie- 
sięcioletnim doświadczeniem w projek- 
towaniu gier i jeszcze dłużej trwającą 
miłością do strategicznych gier plan- 
szowych, z których umiejętnie zapo- 
zyczył wiele rozwiązań. 

Można powiedzieć, że X-COM two- 
rzył, odkąd zaczął pisać gry kom- 
puterowe w 1982 roku, czyli jeszcze 
w szkole. W każdym bowiem projek- 
cie ukrył kawałek późniejszego hitu. 
w Islandii (1984) po raz pierwszy poja- 
wiły się punkty akcji. W Rebelstar Ra- 
ders (1986) znalazły się: strzał z biodra 
i mierzony oraz wyszukiwanie drogi 
przez przeciwników sterowanych przez 
<omputer. Laser Squad (1988) przy- 
niósł uzbrajanie oddziału przed misją, 
niszczenie terenu i dostrzeganie wroga 
tylko w polu widzenia żołnierzy. Wtedy 
też Julian Gollop założył własne studio 
- Mythos Games. 


X-COM zaczął powstawać w 1991 
roku jako Laser Squad 2. Julian wraz 
z bratem Nickiem opracowali demo na 
Atari ST izdecydowali się przedstawić 
je dużemu wydawcy. W owym czasie 
według nich największym było Micro- 
Prose opromienione wydaniem: Rail- 
Road Tycoon i Civilization. Zresztą Nick 
był uzależniony od tej ostatniej gry. 


X-COM: Apocalypse 
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tem we właściwym czasie. | 52 


Zostali przyjęci ciepło, ponieważ 
ich Laser Squad był znany w środowi- 
sku. Jednak po prezentacji szef dewe- 
lopingu Pete Moreland stwierdził, że 
produkt jest dobry, ale nie w stylu Mi- 
croProse. Firmie zależało na obszernej 
grze, a nie zbiorze pojedynczych misji. 
W trakcie kolejnych rozmów ustalono, 
że akcja tytułu ma toczyć się na Ziemi 
i że trzeba dodać drzewo wynalazków 
oraz odpowiednik Civilopedii. Jako 
temat Moreland zaproponował UFO, 
bo uwielbiał sagę telewizyjną „UFO” 
Gerry ego Andersona. Julian obejrzał 
serial. Podczas zbierania informacji 
trafił na książkę Timothy'ego Gooda 
„Alien Laison: The Ultimate Secret”, 
gdzie były opisane m.in. autopsje ob- 
cych, oraz na wspomnienia Boba La- 
zara, który przez jakiś czas pracował 
w Strefie 51. Dużej pomocy w plano- 
waniu udzielił braciom Stephen Hand, 
projektant z MicroProse, który był fa- 
nem Laser Squad. Ułatwił podpisanie 
kontraktu, pomógł znaleźć artystyczną 
formułę nawiązującą do komiksów 
i serii telewizyjnej. On też wymyślił 
nazwę X-COM i jej rozwinięcie: Extra- 
terrestial Combat Force. 

By zaprezentować projekt dużej gry, 
Julian Gollop po raz pierwszy w życiu 
napisał dokumentację projektową, czyli 
tzw. design doc. Liczyła 12 stron. Nie- 
stety, uznano ją za słabą. Wśród wielu 
zarzutów znalazły się: niezrozumiała 
mechanika gry oraz obcy w kolorach 
wyłącznie czarnym lub szarym. Gol- 
lop nie potrafił przekonać do swojej 
wizji. Po prezentacji Hand stwierdził, 


że gdyby autor nie miał na koncie La- 
ser Squada, projekt zostałby odrzucony. 


Niemniej prace w Mythos Studio 
ruszyły. Samo tworzenie gry też było 
niezwykłe. Nie pilnowano terminów, 
a nadzór MicroProse nad projektem 
okazał się symboliczny. Ich producent, 
Tim Roberts, wpadał co miesiąc, wycią- 
gał zespół na pintę piwa do pobliskiego 
pubu i pytał: „Jak leci, chłopaki?”. Od- 


- powiedź „Dobrze!” gwarantowała ko- 


lejny miesiąc spokojnej pracy. 

Miało to sporo zalet. Julian Gollop 
mógł robić dokładnie taką grę, jaką wy- 
myślił. Zresztą nie tylko on realizował 
swoją pasję. Grafik John Reitze, miłośnik 
komiksów Marvela, nadał dziełu odpo- 
wiedni styl. Co więcej, przyjęto niezwy- 
kłą zasadę, że funkcja wynika z formy, 
czyli dopasowywano cechy obcych do 
modeli przygotowanych wcześniej przez 
Johna. Brat Juliana, Nick, spokojnie opra- 
cowywał innowacyjne systemy: Geo- 
scape — obsługujący strategiczną część 
gry, i Battlescape do obsługi bitew. 

Brak kontroli miał jednak także 
wadę. Julianowi brakowało doświad- 
czenia w prowadzeniu tak dużych przed- 
sięwzięć. Za bardzo zaangażował się 
w programowanie, na czym ucierpiało 
projektowanie i nadzór. Dlatego termin 
określony w kontrakcie MicroProse — 18 
miesięcy — okazał się nierealny. Produ- 
cent powinien podpowiedzieć Gollopowi, 
by skupił się na projektowaniu i zatrud- 
nił dodatkowych programistów. Osta- 
tecznie grę ukończono w 30 miesięcy. 


ZW SAD ZOCIEWWALOSLEC EJ YA LICETLL 
z serią X-COM, sprzedanej następnie MicroProse. 











W ciągu siedmiu 

lat od premiery 
sprzedano prawie 
pół miliona egzem- 
plarzy X-COM: UFO 
Defense (znanego 
w Europie pod 
nazwą UFO: Enemy 
Unknown). Compu- 
ter Gaming World 
nawał tę grę „sle- 
eperem” wszech 
czasów. 
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Końcówka była nerwowa. W poło- 
wie 1993 roku MicroProse zostało prze- 
jęte przez Spectrum Holobyte. Gra nie 
spodobała się nowemu właścicielowi 
i nakazał skasować projekt. Kierow- 
nictwo MicroProse UK postanowiło 
go jednak w tajemnicy kontynuować. 
| W grudniu 1993 roku Spectrum Ho- 
| lobyte zaczęło domagać się od Micro- 
Prose jakiegoś produktu, który trafiłby 
do sprawozdania finansowego kończą- 
cego kwartał rozliczeniowy w marcu 
1994 roku. Pete Moreland przypomniał 
wtedy o „skasowanym projekcie, który 
mógł być szybko dokończony. Wtedy, 
na Gwiazdkę 1993 roku, niby wszyst- 
kie elementy gry istniały, ale całość była 
niegrywalna. Julian z Nickiem praco- 
wali nad nią przez trzy miesiące, siedem 
dni w tygodniu po 11 godzin, w stałym 
kontakcie z działem kontroli jakości. 

W tej fazie pojawiło się kilka spo- 
rych problemów, z których część po- 
została nierozwiązana. Zabrakło czasu 
na solidne testy, dlatego niektóre typy 
broni okazały się zbyt potężne, szukanie 
| ostatniego obcego na mapie — wkurza- 
jące, a błąd z przełączaniem się z po- 
ziomu najtrudniejszego na podstawowy 
po wczytaniu stanu gry — żenujący. 





Apokalipsa 
i Rsięga Wyjścia 

Zaraz po ukończeniu X-COM: UFO 
Defense Pete Moreland chciał kolejnej 
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Gracze zaliczyli ten 
tytuł do space simów. 





części. Żądał, by powstała w 6 miesięcy. 
Julian Gollop stwierdził, że w tak krót- 
kim czasie nie jest w stanie zrobić nic 
poza lekkim odświeżeniem grafikiido- 
daniem nowych misji. W końcu produk- 
cją X-COM: Terror From the Deep zajął 
się zespół MicroProse. Choć liczył wię- 
cej osób niż Mythos Studio i korzystał 
z kodu pierwszej części, ukończył grę 
w 12 miesięcy. Z jednej strony gracze byli 
zadowoleni, bo otrzymali więcej tego sa- 
mego, z drugiej — w świecie gry zrobił się 
bałagan. Bardziej świadomi fani narze- 
kali, że choć akcja zaczyna się po wy- 
padkach przedstawionych w pierwszej 
odsłonie, prowadzony oddział znów star- 
tuje z prostymi pistoletami i karabinami. 

W tym czasie Mythos zajął się 
X-COM: Apocalypse. Nick Gollop chciał 
zrobić coś nowego, MicroProse chciało 
dostać kolejny X-COM. Wyszedł z tego 
kiepski kompromis: wiele innowacji 
i jeszcze więcej złych rozwiązań. We- 
dług Juliana Gollopa był to najbardziej 
traumatyczny i najgorszy projekt, nad 
jakim kiedykolwiek pracował. 

Twórcy chcieli uzyskać żyjące mia- 
sto z pojedynczymi mieszkańcami 
i firmami oraz siecią powiązań między [PE = 
nimi. Na to mieli nałożyć akcjętypową AWB 
dla X-COM. Już to podejście okazało się BOR 
błędem. Jak zauważył sam Julian Gol- 
lop - projekt był zbyt ambitny i szedł 
w złym kierunku. Należało skupić się 
na zaletach pierwszej części żlepiej je 


DZIEŁO 
PRZYPADRU 
W tworzeniu UFO: 
Enemy Unknown 
czasem decydo- 
wał przypadek: 

. chryssalid zy- 
skał umiejętność 
zamieniania ofiar 
„w zombie. 



























UFO W CZECHACH 


Po Apocalypse Julian Gollop zrealizował projekt dla 
Virgin Interactive — Magic 8. Mayhem. W 2001 roku 
kończył Dreamland Chronicles: Freedom Ridge. Miał 

to być X-COM w pełnym 3D na silniku Havoc. Niestety, 
Virgin zostało przejęte przez Interplay, a ten z kolei 
przez Titus Software. Tam projekt się nie spodobał. 
Zasoby gry trafiły do czeskiego studia Altar Interactive. 
Gollop mówił później, że wyszło im zupełnie coś 
innego, niż planował. Martin Klima, główny projektant, 
tłumaczył się: „Nie mogliśmy użyć kodu i grafiki 
Mythosa, ponieważ wykorzystywały one licencje, 
których Virgin nie chciało przedłużyć. Musieliśmy robić 
wszystko od początku”. Tak powstała seria gier UFO: 
Aftermath (2003), Aftershock (2005) i Afterlight (2007). 
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m 5 „Wrocić do czasów sprzed ” 

«Apocalypse, do starego, * 

c=naeó dobrego X-COM. 


wykorzystać. Nie powiodła się próba 
rozgrywania bitew i w czasie rzeczywi- 
stym, iw turach. Gra była trudna także 
dlatego, że mapy miały kilka poziomów 
i ciężko się nawigowało. 

Kolejny kłopot stanowiły problemy 
we współpracy z MicroProse. Tym ra- 
zem prace były ściśle kontrolowane, co 
prowadziło do licznych tarć. Z przedsta- 
wionych przez wydawcę projektów gra- 
ficznych według Juliana Gollopa dobrze 
wyglądały tylko pojazdy. Miasta, bu- 
dynki i obcy nadawali się do poprawki. 

Pod koniec pojawiła się jeszcze kwe- 
stia praw autorskich. MicroProse nale- 


. gało na sprzedaż przez Mythos marki 


X-COM, grożąc wstrzymaniem Apoca- 
lypse. Prawnicy każdej ze stron prze- 
konywali, że to ta druga ma większe 
szanse na zwycięstwo w procesie. 
W końcu Gollop zdecydował się od- 
stąpić markę w zamian za podwyższe- 
nie honorariów ze sprzedaży X-COM: 


| Apocalypse. Gra ukazała się w 1997 


roku i odniosła sukces rynkowy. 


y Obecni na wszystkich 
NY frontach 


Gollop uważa, że od tamtej 
pory nie pojawiła się osoba, 
która zarządzałaby spój- 
nie marką X-COM. Jed- 
nak myli się. Strategia 

była może mało wyrafi- 
yu nowana, ale istniała — 
zrobić tyle gier, ile się 
da, w maksymalnej liczbie gatunków. 
Po krótkim bezkrólewiu wdrażać miał 


ją Dave Ellis, wielki fan serii pracujący - 


w amerykańskim oddziale firmy. Z ra- 
cji zainteresowań szybko został uznany 
za eksperta od X-COM. Od pewnego 
momentu nic, co dotyczyło serii, nie 
odbywało się bez jego wiedzy i zgody. 
Stworzył wewnętrzny dokument 
X-COM Bible for Developers, co miało 
zapewnić spójność świata i jego skoor- 
dynowany rozwój we wszystkich pro- 
jektach nad którymi pracowano po obu 
stronach Atlantyku. Został też produ- 
centem X-COM: Interceptor i X-COM: 
Genesis. 
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Nim wyrósł na pierwszoplanową 
postać, w 1995 roku w brytyjskim od- 
dziale MicroProse rozpoczęto tworzenie 
X-COM: Alliance (1995-2002) — strze- 
laniny 3D. Wkrótce potem w USA za- 
częły się prace nad X-COM: Interceptor 

1998), symulatorem kosmicznym zele- 
mentami strategicznymi. Tytuł przyjęto 
bardzo chłodno. Uznano go za skok na 
<asę i nieudanego konkurenta gier De- 
scent: Freespace i Wing Commander: 
Prophecy. Sprzedał się w ok. 30 tysiącach 
*szemplarzy. Pół roku po wydaniu In- 
<erceptora w 1998 rozpoczęto prace nad 
X-00MI: Genesis (1998-2002), strategią 

czasu rzeczywistego. W 1999 roku zdą- 
żono jeszcze wydać kuriozum w postaci 

EmGil Games: X-COM - pozycji mul- 

tiplayerowej do grania za pośrednic- 
twem e-maila. Zyskała najniższą średnią 
ocenę w historii serii — 2,52/5 (wg Mo- 
byGames). 

Wszystkie te gry miały prezentować 


spójny świat i mieć odniesienia zarówno 


do siebie nawzajem, jak i do wcześniej- 
szych odsłon cyklu. Na przykład w In- 
terceptorze pojawiały się biuletyny 
informujące o wydarzeniach z Allian- 


„UWAŻAM, ZE SERCEM ORYGINALNEGO 


Więcej na: www.ebook4all.pl 


IUCN: LCEU ED (HO WAJECAWCC 


SOLAEEWACLJCKOENCW 
WAELECHINOI 


zamknięte. [...] Byliśmy zszokowani. 
Mieliśmy wrażenie, że będziemy wy- 
glądać na facetów, którzy kradną grę”. 
W rok od przejścia do studia w USA ty- 
tuł został zamknięty po raz pierwszy. 
Jego zasoby posłużyły do stworzenia 
znacznie mniej ambitnej strzelaniny 
3D X-COM: Enforcer, wydanej w roku 
2001. Mimo to jeszcze w tym samym 
roku wznowiono prace nad X-COM: 
Alliance. Po przejęciu firmy przez In- 


fogrames powstała nawet strona in- - 


ternetowa gry, ale wkrótce ostatecznie 
zrezygnowano z tego projektu. 

Jak Alliance miało byc ambitną 
strzelaniną, tak X-COM: Genesis 
miało być ambitną strategią ze śro- 
dowiskiem 3D i powrotem do źródeł. 
Chciano przywrócić system Geoscape, 
misje taktyczne i badania, ale rozgry- 
wanie walk planowano 
w czasie rzeczy- 
wistym. Obcy A 
mogliby być 
hybrydami 
poszcze- 
gólnych 
ras, a każda 


X-LOM BYŁ SYSTEM TUROWY I TOON STANOWI 
PRAWDZIWE MIĘSO GRY” — JULIAN GOLLOP 


cea. W Genesis mieli wystąpić obcy znani 
z X-COM: Enemy Unknown i X-COM: 
Terror from the Deep, a akcja nawiązy- 
wać do wydarzeń z X-COM: Apocalypse. 


Ostatnie walki obcych 


Zamierzeń tych w większości nie zre- 
alizowano. Nowy właściciel MicroProse 
— Hasbro Interactive jako pierwsze za- 
mknął studio angielskie. Dave Ellis tak 
wspomina swoją podróż do Wielkiej 
Brytanii wiosną 1999 roku w sprawie 
Alliance a: „Gdy wyruszaliśmy z Mary- 
land, myśleliśmy, że jedziemy ocenić za- 
awansowanie prac brytyjskiego studia. 
W drodze dowiedzieliśmy się, że pro- 
ducent z Hasbro jest na miejscu, a my 
mamy przejąć zasoby, bo studio zostaje 


z nich posługiwać się różnymi rodza- 
jami broni. 

Julian Gollop wspomina targi E3 
w 1999 roku, na których X-COM: Ge- 
nesis prezentowane było na wielkim 
stoisku: „Wokół kręciły się karły prze- 
brane za obcych, ale zabrakło grywal- 
nego dema . To, co pokazała firma, 
było jego zdaniem tragiczne. Alliance 
i Genesis ostatecznie zeszły ze sceny 
wraz z zamknięciem MicroProse na 
początku 2002 roku. Seria sięgnęła dna. 


Wszystkie drogi prowadzą 
do Sida 
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RLUCZ DO 
SURCESU 
X-COM 
Jake Solomon 
żartobliwie: 
„Myślę, że 
korzystam 

z tego, iż nie 
jestem zbyt 
bystry. To zna- 
czy, nie jestem 
szczególnie 
błyskotliwym 
facetem, więc 
nie wchodzę 

w prawdziwie 
hardcorowe gry 
strategiczne. 
To jest coś, co 
mnie przerasta. 
Czuję się nimi 
zmęczony”. 


mj 


targach E3 w 2010 roku pojawiła się za- 
powiedź strzelaniny 3D rozgrywającej 
się w latach 60. w świecie X-COM. Gol- 
lop, cały czas obserwujący, co dzieje się 
z jego marką, czuł się rozczarowany: 
„Miałem wrażenie, że Take Two ma ta- 
kie samo podejście do serii jak Micro- 
Prose . Niesłusznie. Co prawda w 2013 
roku ukazała się strzelanina 3D The Bu- 
reau: XCOM Declassified, ale nie ona 
stała się wydarzeniem. 

W październiku 2012 roku wydano 
nową grę XCOM: Enemy Unknown. 
Zbiegiem okoliczności pracowało nad 

nią Firaxis, którego wydawcą było ZK, 
„spółka zależna Take Two. Założycielem 
Firaxis jest Sid Meier — twórca Civili- 
zation. Ta gra przed 20 laty przycią- 
gnęła Juliana Gollopa do MicroProse, 
założonego m.in. przez... Sida Meiera. 

Zespół pod kierunkiem Jake'a So- 
lomona, głównego projektanta, praco- 
wał nad nową wersją 4,5 roku. Starano 
się zachować wszystko, co stanowiło 
o sile oryginału. Projektant przyznał, że 
każdy członek teamu miał obowiązek 
parę dni pograć w pierwowzór. I mimo 
grafiki 320x240 gra wciągała wielu lu- 
dzi, którzy wcześniej jej nie znali. 

W trakcie prac Solomon z Meierem 
w dwa tygodnie zrobili planszówkę, by 
zyskać pewność, że mechanika roz- 
grywki jest właściwa. Dzięki temu 
wprowadzili w niej duże zmiany z prze- 
świadczeniem, że dokonali właściwych 
wyborów. Julian Gollop byłby z nich 
dumny - zawsze podkreślał swoje 
związki z planszówkami. 

Nowa wersja gry została znakomi- 
cie przyjęta. W 2013 roku pojawiła się 
jej rozszerzona wersja XCOM: Enemy 
Within. Gollop też chwalił efekt pracy 
Firaxis: „Nie czuję, bym chciał robić 
remake X-COM. Firaxis wykonało 
tę robotę. Jednak nadal pozostanę 
przy strategiach turowych, ponie- 
waż uważam, że sercem oryginalnego, 
X-COM był system turowy i on jest 
prawdziwym mięsem gry”: Jako pro- 
ducent niezależny właśnie pracuje nad 
kolejną turówką — Chaos Reborn. 

Sir Haszak 
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Z człowiekiem, który stworzył UFO: Enemy 
Unknown siedzimy sobie przy stoliku na kra- 
kowskim Kazimierzu. Świeci słońce, obok 
krzątają się ludzie. Julian w skupieniu czeka 
na pytania. Wiem, że to profesjonalista, czło- 
wiek uprzejmy i skromny, ale przede wszyst- 
kim król komputerowej strategii turowej. 


Naszą podróż w czasie za- 
cznijmy w początkach lat 
80. Opowiedz o jednej z 
największych brytyjskich 
legend: sklepach z kom- 
puterami na parterach ka- 
mienic i sypialnianych 
programistów pracujących 
piętro wyżej. 

Cóż, nie byłem sypialnianym pro- 
gramistą, bo swoją przygodę zaczy- 


_nałem od planszówek. Właśnie one 


doprowadziły do tego, że chciałem 
zrealizować ich odpowiedniki w po- 
staci gier wideo. Pamiętam, żekom- 
puter ZX Spectrum 48KB kupiłem 
latem 1983 roku, zaraz po tym, jak 
skończyłem szkołę. Nie byłem już 
nastolatkiem. Właściwie od razu za- 
cząłem robić gry. 

Czy pierwszą z nich było 
Time Lords? 

Tak, ale ja ją tylko wymyśliłem, zaś 
kod programu napisał w języku BA- 
SIC mój kolega, Andy Greene, który 
pracował potem z nami w Mythos 
Games. Zaprogramował ją w wer- 
sji na popularny na Wyspach kom- 
puter BBC Micro. Nasze pierwsze 
gry były wydawane przez firmę 
Red Shift. Robiąc taką grę jak Ne- 
bula (1984), czuwałem właściwie 
nad wszystkim, łącznie z grafiką. 
A co w tamtym czasie było 
dla ciebie największą inspi- 
racją? 

Lords of Midnight Mike'a Single- 
tona z 1984 roku. To była ogromna 
gra, która jakimś cudem mieściła 
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się we wnętrzu ZX Spectrum. Lords 
of Midnight robiło większe wraże- 
nie niż Elite. 

Całą dekadę spędziłeś do 
końca wierny ZX Spectrum. 
Nawet Laser Squad powstał 
w 1988 roku natę maszynę. 
Nic przeczuwałeś, że nad- 
chodzi nowa era? 

Po Laser Squad było jeszcze Lords of 
Chaos, które w 1990 roku powstało 
w wersjach na ośmiobitówki, a rok 
później na Amigę i Atari ST. Powoli 
wdrażaliśmy się w programowanie 
na tych maszynach, zresztą pierwsze 
demo Laser Squada 2 przygotowali- 
śmy w wersji na ST. I takową zanie- 
śliśmy do MicroProse. 














To był chyba kluczowy mo- 
ment w całej historii My- 
thos Games. Opowiedz 
o nim. 

Pokazaliśmy grę człowiekowi o na- 


— zwisku Peter Moreland, który był jed- 


nym z producentów w MicroProse. 
Spodobała mu się, ale postawił trzy 
warunki. Pierwszy był taki, by gra 
skalą dorównywała Civilization. 
Oprócz tego powinna była posiadać 
drzewo rozwoju technologicznego. 
No i trzecia, najważniejsza rzecz — 
Moreland nalegał, żeby jej tema- 
tyką były sprawy związane z UFO, 
a najlepiej z najazdem kosmitów na 
Ziemię. W ten sposób narodziło się 
UFO: Enemy Unknown. 

Czyli chcieli mieć Civiliza- 
tion z ufokami? 

W sumie tak. Tylko pamiętaj, że my 
nie robiliśmy kopii Civilization, lecz 
własną grę, podobną do niej jedy- 
nie pod względem rozmachu i skali. 
Zacząłeś szukać informa- 
cji natemat UFO? 

Tak, przeczytałem wiele książek, 
zwłaszcza teksty Boba Lazara opisu- 
jącego swe rzekome doświadczenia 
podczas pracy w Stre- 
fie 51. Był tam motyw 
przejmowania poza- 
ziemskich technologii, 
który bezpośrednio wy- 
korzystałem w grze. 

A prywatnie jak 
odnosisz się do 
tego, o czym pisał 
Lazar? 








Chodzi mi o to, czy wie- 
rzysz, że UFO to materialny 
fenomen, pojazdy obcych 
cywilizacji? 

Byłem co do tego sceptyczny. Aż do 
momentu, gdy sam zobaczyłem UFO. 
Mówisz o jakimś świetle na 
niebie? 

Nie, o czymś znacznie bardziej kon- 
kretnym. Otóż pewnego dnia, było 
to jakoś w 2007 roku, podróżowałem 
sobie po Anglii i taki pojazd przele- 
ciał tuż nad moim samochodem. Wy- 
glądał jakkręcący się dysk, emitujący 
światła. Za nim nadleciał niewielki, 
bardzo jasno świecący obiekt. Chwilę 
wisiały obok siebie, a potem błyska- 
wicznie wystrzeliły w kierunku nieba 
i zniknęły nam z oczu. 

Był jakiś dźwięk, zakłóce- 
nia radiowe? 

Nie. Zresztą byłem tak wpatrzony 
w te obiekty, że nic więcej do mnie 
nie docierało. 

Czyli osobiście widziałeś 
UFO! Nie mówiłeś chyba 
otymw innych wywiadach. 
Nie mówiłem i nigdzie też tego nie 
zgłaszałem. Zdarzenie obserwo- 
wało wielu innych jadących samo- 
chodami, ale nie zauważyłem, żeby 
gazety o tym napisały. Czyli inni też 
tego nie zgłosili. Domyślasz się pew- 
nie dlaczego... 

Pewnie dlatego, że nikt by 
im nie uwierzył. A czy wie- 
rzysz, że obce cywilizacje 
dotarły na Ziemię i w jakiś 
sposób nas obserwują? 
Tak. 

A wracając do wirtualnego 
UFO i MicroProse, spotka- 
łeś kiedyś Sida Meiera? 
Tak, raz lecieliśmy razem do Sta- 
nów na konferencję GDC do San Jose 
w połowie lat 90. Zostaliśmy sobie 
przedstawieni, a on powiedział po 
prostu, że UFO: Enemy Unknown 
to niezła gra. I tyle, nie mieliśmy ze 
sobą większego kontaktu. 
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Zaraz potem nadszedł 
trudny moment, gdy Mi- 
croProse zaczęło naciskać 
na ciebie, żebyś sprzedał im 
prawa do UFO. 

Kwestia praw do tej gry była niejed- 
noznaczna. Nie posiadało ich w pełni 
MicroProse ani tym bardziej Mythos 
Games. Po premierze UFO: Enemy 
Unknown MicroProse zaczęło na nas 
naciskać, chcąc przejąć prawa w ca- 
łości. Jednocześnie byliśmy w trakcie 
robienia X-COM: Apocalypse i po- 
trzebowaliśmy zwiększenia fundu- 
szy na ten projekt. Znaleźliśmy się 
w trudnej sytuacji, wiedząc, że w ra- 
zie różnicy zdań rozpocznie się po- 
tężna batalia prawna, w którą nie 
chciałem się wikłać. Patrząc z dzisiej- 
szej perspektywy, może powinniśmy 


negocjować lepszą umowę? Same 
prawa musieliśmy sprzedać. Nie 
było wyjścia. 

A Dune 2? Podejrzewam, 
że nie lubisz tego tytułu, 
bo jego pojawienie się za- 
biło starą dobrą strategię. 
Ale przynajmniej grałeś 
w Dune 2? 

Oczywiście. Grałem też w Command 
$% Conqueri Warcraft. Nie byłem pe- 
wien, czy chciałbym kiedykolwiek 
robić takie gry, ale bawiłem się przy 
nich dobrze. Zwłaszcza StarCraft był 
moim ulubionym tytułem, aczkol- 
wiek nigdy nie grałem w trybie mul- 
tiplayer. 

Gdy dzisiaj myślisz o złotej 
erze komputerowych stra- 
tegii, to co przychodzicina 


myśl? Czasy History Line 
i Panzer Generala? 

Raczej Railroad Tyccoon, Civiliza- 
tion, Master of Orion czy Master of 
Magic. To były doskonale zaprojek- 
towane gry, mimo że jako programy 
zawierały wiele błędów. 

Po opuszczeniu MicroProse 
zrobiłeś chyba grę podobną 
do Master of Magic... 

Chodzi ci o Magic 8: Mayhem, które 
jako Mythos Games zrobiliśmy dla 
Virgin Interactive pod koniec 1998 
roku? To była strategia z elementami 
RPG. Jednak najważniejszym projek- 
tem, nad którym wówczas pracowa- 


_ liśmy, było Dreamland Chronicles: 


Freedom Ridge, które miało de facto 
stanowić remake UFO: Enemy Unk- 
nown z grafiką 3D. Nastąpiła jednak 


OD RILRU LAT 
MIESZRA W SOFII 


Jego związek z tym miastem 
rozpoczął się od współpracy 

z bułgarskim Ubisoftem i trwa 
do dziś, mimo że Julian wraz 
ze wspólnikiem uruchomił 

w Kalifornii firmę Snapshot 
Games, by wyprodukować 
swoje najnowsze dzieło, grę 
Chaos Reborn. Projekt z suk- 
cesem przeszedł kampanię na 
Kickstarterze, przekraczając 
założony próg 180 tysięcy 
dolarów. Premiera planowana 
jest na wiosnę 2015 roku. 


seria pechowych wydarzeń: Vir- 
gin zostało kupione przez Titus 
Interactive, a oni nie byli zaintere- 
sowani kontynuowaniem projektu. 
W efekcie nie ukończyliśmy Dream- 
land Chronicles, a Titusi Mythos Ga- 
mes przestały istnieć. 
Co jest twoim ulubionym 
tytułem wszech czasów, 
z którym wiążą się naj- 
milsze wspomnienia? Grą, 
która spowodowała, że sam 
zacząłeś je tworzyć. 
Nie potrafiłbym wymienić jednego 
tytułu. Moją główną inspiracją były 
od zawsze gry planszowe, plus pa- 
pierowe Dungeons 8 Dragons. Kom- 
putery postrzegałem jako narzędzie 
do zaimplementowania planszówek, 
wyposażone w sztuczną inteligen- 
cję, która była pomocna w organi- 
zacji rozgrywki. 
Czyli wracamy do korzeni, 
do planszowego Warlocka, 
o którym mówiłeś w wielu 
wywiadach? 
Warlocka zobaczyłem w 1981 roku, 
dzieciaki w to grały, ja się tylko przy- 
glądałem. Wtedy zrodziła się we mnie 
chęć, by na komputerze zaprogramo- 
wać coś jeszcze ciekawszego. Przeboje 
z salonów gier, takie jak Robotron 
czy Defender, nie były tytułami dla 
mnie. Chciałem tworzyć i grać w coś 
innego. I tak pozostało do dziś. 
Dziękuję za rozmowę. 
Rozmawiał: 
Piotr Mańkowski 
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ROWNIE ZŁY JAR GRY 
To nie Mark David Chapman stał 
się głównym winowajcą Śmierci 
Lennona. Medialne odium spadło 
na książkę „Buszujący w zbożu” 
opowiadającą o zbuntowanym 
młodzieńcu, a uznaną z czasem 
za jedną ze stu najlepszych 
powieści anglojęzycznych XX 
wieku. Główny bohater, Holden 
Caulfield stał się ikoną konte- 
stującego pokolenia. 
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Hraczu 
zabiłeś już kogoś 


CZY DOPIERO PLANUJESZ? 


Nowy Jork, 8 grudnia, godzina 22:49. Powracający do 
domu mężczyzna zostaje trafiony w bramie czterema 
z pięciu wystrzelonych kul. Ciężko ranny, przewieziony 
do szpitala imienia Roosevelta, umiera o 23:07. Był wiel- 
kim artystą, a zamordował go fan, któremu wcześniej tego 


dnia podpisał swoją płytę 


ytuacja ta miała miejsce w 1980 
S roku, ofiarą był sam John Lennon 
z The Beatles, a jego zabójcą — nie- 
jaki Mark David Chapman, cierpiący na 
kompleks Herostratesa. To stosunkowo 
częste skrzywienie psychiczne polega- 
jące na tym, że niedowartościowana, 
popychana do działania przez kom- 
pleksy jednostka za wszelką cenę dąży 
do zdobycia sławy. Z pewnością jednym 
z pierwszych przykładów, jaki przyjdzie 
wam na myśl, będzie bezimienny mor- 
derca z głośnego filmu „Siedem, który 
tak oto skwitował swą bestialską dzia- 
łalność: „Daję przykład. To, co zrobi- 
łem, będzie roztrząsane, studiowane 
i naśladowane — przez wieki. 
Wróćmy jednak do roku 1980. 
Wówczas za jednego z winnych Śmierci 
Johna Lennona uznano książkę ,„Bu- 
szujący w zbożu J.D. Salingera z 1951 
roku. Czy książka mówi o morderstwie 
lub do niego zachęca? Czy główny bo- 
hater jest zabójcą? Czy literackie po- 
stacie nagradzane są tu za zachowania 
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J. D. SALINGER 


nieetyczne? Trzy razy nie. To opowieść 
o wyalienowanym dojrzewającym Ssa- 
motniku, któremu ciężko pogodzić 
się z fałszem i obłudą. Historia nie- 
sie ze sobą stosowne przesłanie i koń- 
czy się pozytywnie. Dziś jest lekturą 
szkolną we wszystkich krajach anglo- 
języcznych, a szacuje się, że sprzedano 
ją w 65 milionach egzemplarzy. 

Dlaczego przysłowiowe psy powie- 
szono na cenionej dzisiaj książce? Nie- 
poczytalny Chapman uznał się bowiem 
za jej bohatera i postanowił „dopisać” 
jej kolejny rozdział. W trakcie morder- 
stwa miał egzemplarz tej powieści przy 
sobie. Wcześniej wpisał weń słowa: „to 
jest mój testament”. Jako człowiek nie- 
zrównoważony z równym powodze- 
niem mógłby w tym celu wykorzystać 
„Kubusia Puchatka” czy chociażby „Re- 
demptor hominis” — pierwszą ency- 
klikę papieża Jana Pawła II... 


Oskarżanie kultury 

Gdyby sytuacja ta miała miejsce 
współcześnie, pierwszym oskarżonym 
byłaby nie książka, lecz gra wideo. Wy- 
dawałoby się, że rozwój cywilizacyjny 
i rozkwit kultury upowszechniać będą 
zdrowe, postoświeceniowe wzorce. Nie- 
stety, paradoksalnie sytuacja uległa 
zmianie — coraz bardziej pogrążamy 
się w mroku stereotypów i wręcz zabo- 
bonów, typowym dla bogobojnych bo- 
haterów „Czarownic z Salem Arthura 
Millera. Stosy znów płoną, a stryczki 
kołyszą się na wietrze, choć na razie 
tylko symbolicznie. 

Historia piętnowania kultury jest 
stara jak świat. Wszak kiedy tylko jako 
ludzkość nauczyliśmy się malować, 


pojawiła się zakazana pornografia. 
Gdy wymyśliliśmy książkę, stworzy- 
liśmy instytucję ksiąg zakazanych. 
Prawdę mówiąc, często wystarczała 
jedna czarna owca w symbolicznym 
stadzie, by potępić je całkowicie i bez 
wyjątków, używając niesławnej me- 
tody wnioskowania od szczegółu do 
ogółu. Czyli — dla przykładu -— jeśli ist- 
nieją zdjęcia pornograficzne, to znaczy, 
że fotografia to zło wcielone, a jeśli do- 


_ stępne są książki okultystyczne, to zna- 


czy, że umiejętność czytania stanowi 
objaw satanizmu. Et cetera. 

W tym szaleństwie zawsze obry- 
wał najmłodszy — ten, który nie zdą- 
żył jeszcze zostać namaszczony jako 
przedstawiciel sztuki. W historii kul- 
tury notowano wiele takich przypad- 
ków. Swego czasu palono na stosie za... 
czytanie Biblii. Z kolei już współcze- 
śnie piętnowano kolejno fotografię, 
kino, wideo i w końcu gry kompute- 
rowe, bo przecież o nich chcemy tu po- 
rozmawiać. 

Obecnie, gdy krwawy gatunek 
gore jest w kinematografii uznawany 
za formę wyrazu artystycznego, po- 
dobnie zresztą jak pornografia (sic!), 
a czołowy aktor filmów dla dorosłych, 
oficjalnie reklamuje w katolickich Wło- 
szech chipsy, ciężko byłoby znaleźć 
chłopca do bicia — może poza książ- 
kowym Harrym Potterem i rysunko- 
wym My Little Pony (kucyki uznane 
zostały za agentów Szatana). Stąd też 
zmasowany atak na branżę gier, naj- 
młodszą w rodzinie mediów. A jednak 
przykłady, którymi posiłkują się prze- 
ciwnicy tej formy rozrywki, z palca wy- 
ssane nie są. Rynek gier to także gałąź 
produkcji wielce kontrowersyjnych. 
Czy faktycznie więc mają one zgubny 
wpływ na użytkowników? | 


Czarne owce w stadzie? 


Czy jedna czarna owca może być 
reprezentatywna dla całego stada? 











Dyskusja na ten temat zdaje się nie 


mieć końca. Pozostając jednak przy krytyków wytykających grom przekra- przeciwko siłom piekielnym. 

zwierzęcych analogiach, powiedzieć  czanie wszelkich możliwych granic, ale Niestety, dzieło podzieliło los „Bu- zadebiutował 
trzeba, że kij na psa zawsze się znaj-  czyfaktycznie można wysuwaćtakiar-  szującego w zbożu”. 20 kwietnia 1999 w 1991 roku. 
dzie, więc choć jedna jaskółka wiosny  gument w czasach, gdy ikoną popkul- roku Eric Harrisi Dylan Klebold, dwaj Przemknął 

nie czyni, jedna gra potrafi zdecydo- tury jestJeffrey Dahmer, amerykański nastoletni uczniowie Columbine High niezauważony. 
wać o wizerunku całej branży. mimo seryjny morderca, który zabijał, gwał- School w stanie Kolorado wkroczyli Świat pokochał 
że wszystko to już było iw książkach,  cił, anastępnie zjadał swoje ofiary (do- do swej szkoły, urządzając morderczą go dopiero pięć 


i filmach, dopiero produkcje kompu- 
terowe, z uwagi na tak zwany czynny 
udział gracza, wstrząsnęły opinią pu- 
bliczną. Przyjrzyjmy się kilku takim 
dziełom. 

JFR Reloaded Szkocka gra miała 
być hitem, który zapełni portfele twór- 
ców. Ci jednak zlekceważyli potęgę, 
jaką jest amerykański patriotyzm. Ty- 
tuł, który był prostym symulatorem za- 
bójstwa prezydenta Kennedy ego, stał 
się kamieniem obrazy — tym bardziej 
że twórcy postanowili wypromować go 
poprzez konkurs na jak najwierniejsze 


oczywiście pozostaje wodą na młyn 


kładnie w tej kolejności)? 

Doom Nie jest to pierwsza produkcja 
komputerowa, która wstrząsnęła fila- 
rami światowej etyki. Jednak to właśnie 
ona określona została dobitnie „symu- 
latorem masowego mordu”. Fabuła nie 
jest istotna. Zresztą, jak powiedział je- 
den z autorów, „fabuła w grze jest jak 
fabuła w filmie porno — oczekuje się, 
że jakaś będzie, ale nie jest ona taka 
ważna . Odniesienie do pornografii 
w przypadku tytułu pełnego symboli 


s 


Ki I dą ; 


0 > 
£ 
ś RAY 
462 - 
54 26 
REZ = J 
Łry 
b r <H 1 
; Z 
s ; 3 
8 o 
4 


lała. Główny bohater walczył wszak 


strzelaninę. Zabili dwunastu kolegów 
i jednego nauczyciela oraz ranili ko- 
lejne 24 osoby, po czym popełnili sa- 
mobójstwo. 

W bogatym arsenale morderców 
znalazło się około stu bomb domowej 
roboty, a także karabinek Hi-Point 995 
i pistolet szturmowy TEC-DC9. Atak 
przygotowywali przeszło 10 miesięcy, 
nagrywając przy tym dziennik wideo, 
w którym wyrażali nadzieję na zgła- 
dzenie 250 osób, a także zastanawiali 


Duke Nukem 





lat później, wraz 
z premierą Duke 


Nukem 3D. 


BRUKÓWI DZIENNIKARZE BRONIĄ SWEGO STATUS QUQU, 

W ZWIĄZKU Z CZYM ZAWSZE OBWINIAĆ BĘDĄ INNYCH, 
CHOĆ SAMI ODPOWIADAJĄ ZA NAJBARDZIEJ KONTROWERSYJNE 
| MAKABRYCZNE PRZEKAZY PODANE W FORMIE 
TABLOIDALNEJ QUAS|-NARKOTYCZNEJ PAPKI 


odtworzenie okoliczności zamachu. 
Nic dziwnego, że natychmiast zaprze- 
stano sprzedaży, a z czasem zniknęła 
też strona reklamująca ów produkt. Do 
dziś zdania są podzielone. Przeciwnicy 
twierdzą, że skalano jedną z najwięk- 


szych amerykańskich świętości. Zwo- 
lennicy natomiast bronią wspomnianej 
pozycji, wskazując na jej aspekt eduka- 
cyjny, atakże dość trafnie zaznaczając, 
że jej stopień brutalności i tak jest nie- 
porównywalnie mniejszy w stosunku 
do innych dzieł z gatunku FPS. Tytuł 


satanistycznych było chyba najciekaw- 
szą próbą dolania oliwy do ognia. La- 
rum podnieśli więc duchowni. politycy 
i dziennikarze. Co ciekawe, nikt przy 
tym nie zauważył, że gra nie promo- 
wała satanizmu ani go nie pochwa- 


się, podobnie jak bohater filmu „Sie- 
dem”, czy ich działania staną się na- 
tchnieniem dla innych. 

Choć Klebold miał zaawanso- 
waną depresję i cierpiał na myśli sa- 
mobójcze, a u Harrisa zdiagnozowano 
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zaburzenia obsesyjno-kompulsywne, 
które leczono specyfikiem wywołują- 
cym groźne skutki uboczne, gromy spa- 
dły na... grę Doom, bowiem Harris był 
jej miłośnikiem i zaprojektował nawet 
kilka własnych poziomów. Morderca 


Samotny strzelec 
Lee Harvey Oswald 


oddał trzy strzały miał też powiedzieć, że akcja w szkole 
do prezydenta USA będzie niczym z Dooma właśnie. Sęk 
Johna Fitzgeralda w tym, że nie odwołał się tylko do gry 
Kennedy'ego - do- komputerowej, jak chcieliby to widzieć 
kładnie tak brzmi krytycy. Harris stwierdził bowiem, że 


wersja oficjalna. planowana przez niego masakra będzie 
niczym połączenie zamieszek w Los 
Angeles, zamachu terrorystycznego 
w Oklahoma City, II wojny światowej, 
wojny w Wietnamie oraz gier Doom 
i Duke Nukem. Jeśli był typowym dziec- 
kiem wychowywanym ma amerykań- 
skim systemie rzeczy, można przyjąć, że 
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widział setki filmów pokroju „Rambo, 
„Commando” czy „Missing in Action", 
w których główni bohaterowie urzą- 
dzali krwawą jatkę przy okrzykach za- 
chwytu widzów. Trudno jednak zrzucić 
winę na media, skoro to właśnie media 
na siłę szukały winnego i wskazały grę 
komputerową. 

Super Columbine Massacre 
RPG! Historii dwóch zabójców to 
nie koniec! W szóstą rocznicę masa- 
kry w sieci pojawiła się gra odtwarza- 
jąca tragiczne wydarzenia z Columbine 
High School. Tytuł stworzony żostał za 
pomocą programu RPG Maker przez 
niezależnego autora i reżysera amatora 
w jednym, Danny ego Ledonnea. Pro- 
dukcja ta balansuje między złym sma- 
kiem a... prawdziwą sztuką, bowiem 
ewidentnie ma zawoalowany przekaz. 
Owszem, wcielamy się w zabójców, ow- 
szem, mordujemy dzieci, jednak gra 
w swej wymowie bliższa jest filmowi 


„Natural Borm Killers”, który — choć . 


też ponoć był natchnieniem dla jednego 
z morderców — pozostaje kinowym ar- 
cydziełem uderzającym w amerykań- 
skie media i ich motto „Bad news is 
good news”. Trudno jednak dziwić się 
brukowym dziennikarzom, którzy bro- 
nią swego status quo, w związku zczym 
zawsze będą obwiniać innych, choć 
sami odpowiadają za najbardziej kon- 
trowersyjne i makabryczne przekazy 
podane w formie tabloidalnej quasi- 
-narkotycznej papki. 

Super Columbine Massacre RPG! to 
nietuzinkowa produkcja, ale tylko dla 
tych, którzy potrafią dostrzec jej dru- 
gie dno i rozumieją przy tym, jaki jest 


jeden z dwóch naczelnych polskich 
seksuologów. 

W 2011 roku tygodnik Polityka re- 
lacjonował: „Prof. Zbigniew Izdebski 
dodaje, że zauważalnie przybywa też 
nastolatków przekonanych, iż jakaś 
forma przemocy jest wpisana w stan- 
dard zachowań międzypłciowych — bo 
na takie wzorce trafiają choćby w grach 
komputerowych, których fabuła zasa- 
dza się na tym, żeby schwytać dziew- 
czynę i zbiorowo zgwałcić”. 

To jakże niefortunne stwierdzenie 
otworzyło puszkę Pandory. Nie dość, że 
gracze poczuli się oburzeni, wszak po- 
średnio oskarżeni zostali o perwersję, 
to jeszcze wyjaśnienie cytatu zwróciło 
uwagę całej Polski na wcześniej nie- 
znany fenomen japońskich produkcji 
eroge bazujących na estetyce hentai, 
czyli rysunkowego, perwersyjnego, 
a niekiedy wręcz zboczonego porno 
obfitującego w sceny molestowania i sy- 
mulowanych gwałtów. 

Większe faux pas popełnił jedynie 
pewien portal, który napisał artykuł 
krytykujący internetową pornogra- 
fię, a jako bibliografię podał adresy 
sporej liczby serwisów publikujących 
taką zawartość. 

Tymczasem nikt w swej naukowej 
wiedzy nie doszedł do wniosku, że 
w przypadku RapeLay mamy do czy- 
nienia z tworem niszowym, bardzo 
specyficznym, przeznaczonym tylko 
dla Japończyków i absolutnie niebędą- 
cym reprezentantem światowej branży 
gier. Z równym powodzeniem możemy 
stwierdzić, że skoro nasza rodaczka Te- 
resa Orlowski produkuje filmy porno, 


WYPOWIEDŹ PROFESORA IZDEBSKIEGO 
STAŁA SIĘ W POLSCE ŻYWĄ 
REKLAMĄ NISZOWYCH GIER 


wspólny mianownik filmów takich jak 
„Robocop , „Starship Troopers , „The 
Truman Show” iwspomniane już „Na- 
tural Born Killers”. 

RapeLay Powiedzmy to sobie szcze- 
rze — zdecydowanie nie jest to gra dla 
Europejczyków i nigdy nie powinna 
była opuszczać Japonii, gdzie podej- 
ście do erotyki jest skrajnie inne i dla 
nas wyjątkowo perwersyjne. Z tytu- 
łem tym jednak nigdy nie mieliby- 
śmy problemu, gdyby wilka z lasu nie 
wywołał swą wysoce nieprofesjonalną 
wypowiedzią sam profesor Izdebski, 


to cała polska kinematografia jest per- 
wersyjna. Znów kłania się błąd pole- 
gający na wnioskowaniu od szczegółu 
do ogółu. 


*_ Nigdy nie brakowało gier na gra- 
nicy etyki i dobrego smaku, a nawet 
tę granicę przekraczających. Warto 
wspomnieć prawdziwą historię z lat 
80., kiedy to na giełdę komputerową 
w dolnośląskim Lubinie (rodzinnym 
mieście Adriana Chmielarza) przybył 
ojciec z dzieckiem, by kupić tytuł na 








Atari. Wybór padł na Smerfy, bowiem 
święciły one wówczas triumfy w pol- 
skiej telewizji. Jakież było zdziwienie 
i zażenowanie, gdy po wgraniu pro- 
gramu do pamięci komputera rodzi- 
nie ukazał się Papa Smerf uprawiający 
seks ze Smerfetką. 

Już wtedy bowiem istniał w branży 
gier tzw. drugi obieg, a i pierwszemu 
teoretycznie można było wiele zarzu- 
cić — wszak możliwość interaktywnego 
obcowania z zabójstwami, wojnami 
i wszelkim złem tego Świata ubranym 
w popkulturowy garnitur przerażała 
pokolenie rodziców, którzy — o dziwo 
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kinowego hitu „Wejście smoka z Bru- 
ceem Lee. To właśnie brak interakcji 
z filmową treścią powodował u mło- 
dych ludzi frustrację, która objawiała 
się potem kopaniem przechodniów 
z półobrotu, rozbijaniem szyb, drzwi, 
ławek itd. 

Na kanwie takich wydarzeń opisy- 
wanych często w ówczesnych kronikach 
milicyjnych powstał nawet prześmiew- 
czy komiks „Lutecznik Karatecznik” 
publikowany w tygodniku „Razem”. 
Dopiero pojawienie się gier, które po- 
zwalały przenieść agresywne zapędy do 
świata wirtualnego, zakończyło modę 


POJAWIENIE SIĘ GIER, KTÓRE POZWALAŁY 
PRZENIEŚĆ AGRESYWNE ZAPĘDY DO ŚWIATA 
WIRTUALNEGO, ZAKOŃCZYŁO MODĘ 
NA PODWÓRKOWE KARATE 


- z zainteresowaniem oglądali wszel- 
kie wojenne produkcje filmowe, kibicu- 
jąc strzelaniu do nazistów i zrzucaniu 
bomb na niemieckie miasta pełne star- 
ców, kobiet i dzieci. 

Ojcowie z wypiekami na twarzy 
patrzyli, jak Hans Kloss wykonywał 
„wyroki śmierci na wrogich agentach, 
Gustlik walił z pepeszy po niemieckich 
torsach, pan Wołodyjowski siekł Tata- 
rów swą bohaterską szablą, a pułkow- 
nik Dowgird walczył na śmierć i życie 
zrajtarami. W tym czasie matki roniły 
łzy wzruszenia nad Sienkiewiczowską 
Trylogią, gdzie Longinus Podbipięta ro- 
mantycznie rozcinał ludzi na dwoje, 
a w końcu ściął trzy głowy za jednym 
zamachem, co było jego pięknymi czy- 
stym jak źródlana woda marzeniem. 

Co więcej, kiedy w tym samym 
czasie działacze Solidarności kolpor- 
towali w podziemnym obiegu film 
„Rambo 2”, w którym bohater tłukł 
Rosjan jak muchy, dzieci dostawały 
pasem za strzelanie pikselami do pik- 
seli w grze... Rambo 2. Uznano bo- 
wiem, że książka i film to sztuka, gdy 
tymczasem komputerowa rozrywka 
to zło, które sprawia, że młodzi ludzie 
mylą świat wirtualny z rzeczywistym. 

Warto też wspomnieć najsłyn- 
niejszy polski boom na sztuki walki. 
Osiedlowe amatorskie kluby karate 
i kung-fu pojawiały się jak grzyby po 
deszczu właśnie w latach 80. O dziwo 
jednak, nie po upowszechnieniu gier 
komputerowych, lecz po premierze 
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na podwórkowe karate — szczęśliwie dla 
Bogu ducha winnych ofiar duchowych 
synów Brucea Lee. A ich w kolejnych 
latach nie brakowało. 


A Lew nato... 


Swego czasu w jednym z telewizyj- 
nych wywiadów dr Michał Lew-Staro- 
wicz, syn znanego seksuologa i zarazem 
naukowiec zajmujący się tą samą dzie- 
dziną, przyznał, że filmowa pornogra- 
fia, wbrew twierdzeniom polityków 
i duchownych, nie zwiększa liczby 
gwałtów, a przeciwnie — przyczynia 
się do obniżenia napięcia i frustracji. 

Podobnie rzecz ma się z grami 
komputerowymi i od dawna już nie 
jest to stwierdzenie odkrywcze. Elek- 
troniczna rozrywka nie stanowi źródła 
frustracji, a sposób na jej rozładowa- 
nie. Oczywiście, zawsze będą wyjątki 
— szczególnie gdy ktoś nie zna umiaru. 
Wszelkie skrajne przypadki osób grają- 
cych bez przerwy przez kilka dni, tra- 
cących oszczędności życia na zakup 
wirtualnych dóbr czy zakochujących 
się w awatarach to wyjątki potwier- 
dzające regułę. 

Osoby niestabilne emocjonalnie, 
chore psychicznie zawsze będą charak- 
teryzować się zaburzonym postrzega- 
niem mediów (nie tylko gier!), z czego 
wynikną różnej maści kłopoty. Czy to 
jednak wina elektronicznej rozrywki? 
Bynajmniej! Samochód nie jest winny 
temu, że za jego kierownicą usiadł pi- 
jany mężczyzna i zabił na drodze sześć 


osób. „Buszujący w zbożu” Salin- 
gera nie jest winien morderstwa 
Johna Lennona. 

Niestety, fakt ten stanowczo kłóci 
się ze współczesnymi polskimi opra- 
cowaniami naukowymi, próbującymi 


" zgłębić temat. Nastronie uzaleznienia- 


behawioralne.pl czytamy: 

„Wielokrotnie brutalne akty prze- 
mocy dokonywane przez nastoletnich 
sprawców kojarzone były z godzinami 
spędzonymi na zabijaniu iluzorycznych 
przeciwników w wirtualnych wojnach 
i bitwach. Część badaczy tłumaczy to 
zjawisko faktem, że gracze mają ten- 
dencję do personifikacji wirtualnych 
postaci, przez co agresywne zachowa- 
nia w świecie pikseli stymulują aktyw- 
ność mózgu tak samo, jak realne akty 
przemocy”. 

Takich pseudonaukowych mani- 
pulacji w literaturze przedmiotu nie 


brak, jednak konsekwentnie pomija 
się chociażby opracowania profesjona- - 


listów z Polskiego Towarzystwa Bada- 
nia Gier, którzy niestrudzenie walczą 
z tym iście średniowiecznym polowa- 
niem na czarownice. Z drugiej strony 
pamiętajmy jednak, że hobby to ina- 
czej pasja, a pasja oznacza także złość 
i furię. To najlepszy przykład na to, że 
do wszystkiego należy podchodzić ze 
stosownym umiarem. 
Czy gry komputerowe szkodzą? 
I owszem, jak wszystko w nadmiarze 
— wędkarstwo, zbieranie znaczków 
czy leżenie krzyżem przed ołtarzem. 
Ich zadaniem pozostaje jednak dawać 
rozrywkę, zapewniać stosowną dawkę 
nieszkodliwego eskapizmu, a czasem 
i zmusić do myślenia. Gry — najmłodsze 
dziecko współczesnej kultury, to dziś 
także dzieła sztuki, instalacje i ekspe- 
rymenty artystyczne, których nie da 
się wrzucić do jednego worka z napi- 
sem „szkodliwe ”. 
Marcin Drews 
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RAPELAY, 
CZYLI 
GWAŁT W 3D 


Rzecz wydana przez 
Japończyków z fir- 
my Illusion w 2006 
roku. Trzy lata póź- 
niej wybuchła afera, 
gdy okazało się, że 
RapeLay dostęp- 

ne jest na stronie 
Amazona. Gra do 
dziś budzi mocne 
kontrowersje. 
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ue" 
Bruce Lee w „Wejściu 
Smoka”. Nie wszyscy 
wiedzą, że słynny aktor 
przyjaźnił się m.in. z Ro- 
manem Polańskim. Bry- 
lował w Hollywood aż do 
swej zagadkowej śmierci 
w lipcu 1973 roku. 
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o prawda powtarza swoją 
ulubioną maksymę, że nu- 


merem jeden wśród bran- 
żowych twórców jest Shigeru 
Miyamoto, a zaraz potem on sam, 
ale dodaje od razu: „wraz z grupką 
może dwudziestu innych”. Cóż, 
widać, że po czterdziestce wresz- 
cie zrobił się skromny. 

Swoje pierwsze zawodowe do- 
świadczenie wspomina całkiem 
miło. Mowa o Mother of Charlotte, 
robionym na zlecenie dla firmy Sys- 
tem 3 Marka Calea, który równo- 
legle pracował nad epokowym Last 
Ninja. Był rok 1985, a 19-letni Jon 
Hare dopiero zbierał pierwsze do- 
świadczenia. „W pewnym mo- 
mencie dowiedzieliśmy się, że 
otrzymujemy jedynie 15% przy- 
chodów, podczas gdy Mark, nie 
robiąc nic, zgarniał 85. Ale nie na- 
rzekaliśmy” — śmieje się. Podczas 
londyńskich targów Personal Com- 
puter World Show, czyli poprzed- 
nika ECTS, reklamowano Mother 
of Charlotte zupełnie nieznanymi 
metodami. Mark Cale był prekur- 
sorem także w tej dziedzinie. Otóż 
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Trzy dekady 


JON HARE 


Czekamy na rozpoczęcie wideokonferencji z Jonem. 
Zaraz powinien się z nami połączyć. Przychodzi SMS, 

że potrwa to jeszcze kwadrans, ponieważ nasz 

rozmówca ma problem z komputerem! Jeśli wielki progra- 
mista ma problem z pecetem, to świat się kończy! W koń- 
cu zjawia się — spokojny, wypowiadający się hrabiowską 
angielszczyzną. On, Jon Hare, żywa legenda, w 1993 roku 
najważniejsza postać na brytyjskim rynku gier. 


j wśród gier 





wokół stoiska kręciły się hostessy 
w krótkich spódniczkach! Dzisiaj 
rzecz zupełnie normalna, wówczas 
zakrawająca na skandal. Zwłasz- 
cza że panie miały promować grę 
nazywającą się pierwotnie Mother 
of Harlots. 

W tym pionierskim okresie za- 
wiązała się przyjaźń Jona z Chri- 
sem Yatesem, z którym w 1986 roku 
założył Sensible Software. Pierw- 
szym dużym przebojem była Mega 
Lo Mania wydana we wrześniu 
1991 roku. Pytamy Jona, czy pod- 
czas produkcji tej gry zapoznał się 
z Populousem, który pojawił się 
dwa lata wcześniej. Odpowiedź Ha- 
rea: „Zobaczyłem go na pół roku 
przed premierą Mega Lo Manii, 
gdy mieliśmy już ukończoną po- 
nad połowę kodu”. A właściwa in- 
spiracja? „Wyszła ode mnie, ale 
nie pamiętam, co stało u jej źró- 
deł” — powiada nasz rozmówaa. 
Cokolwiek by to nie było, Mega 
Lo Mania jawi się dzisiaj jako ka- 
mień milowy nie tylko w historii 
samego Sensible Software, ale rów- 
nież całej fali strategii czasu rzeczy- 


wistego, które nadeszły po Dune 2. 


Patrząc na nią dzisiaj, dostrzega się 
geniusz tego programu, znacznie 
bardziej żywego i kolorowego niż 
pompatyczny Populous. Zawierała 
digitalizowaną mowę, no i te cał- 
kiem sporych rozmiarów, skoczne 
i korpulentne ludki! Stały się one 
podstawą bohaterów kolejnych gier 
Sensible Software. 

Mega Lo Manii, zapomnianej 
dziś perełce z czasów amigowej 


ŚMIERĆ POTENTATA BRANZY, ROBERTA 
MAXWELLA, WSTRZĄSNĘŁA ANGLIĄ 


świetności, należy się rehabilitacja. 
Przy wszystkich zasługach Dune 2 
zapomnieliśmy, że to jednak pro- 
dukcja Jona była pierwsza! Może 
nie tak dynamiczna, może niepo- 
zwalająca manewrować wojskami 
podczas ataku, ale pod względem 
ogólnych zasad strategii czasu rze- 
czywistego tożsama z dziełem We- 
stwood Studios. 

Dwa miesiące po premierze 
Mega Lo Manii nastąpiło wydarze- 
nie, które wstrząsnęło całą Wielką 
Brytanią. Oto w pobliżu Wysp 
Kanaryjskich znaleziono pływa- 
jące ciało magnata prasowego Ro- 
berta Maxwella. Wersja oficjalna 
brzmiała — przypadkowe wypad- 
nięcie z jachtu. Następstwem tego 





_fikacja”. Jedynym minusem ca- 





























incydentu był upadek jego impe- 
rium, a w szczególności najwięk- 
szego wówczas dystrybutora gier 
na Wyspach, czyli Mirrorsoftu. Jak 
wspomina Jon, był to ogromny skan- 
dal, który pozbawił pensji ponad 50 
tysięcy pracowników, gdy wyszło na 
jaw, że Maxwell dokonywał nieja- 
snych przepływów kapitału. Ofiarą 
tych turbulencji padło też Sensible 
Software, które nie otrzymało ani 
pensa z tytułu royalties za Mega 





































Lo Manię. Co gorsza, była już pod- 
pisana umowa na dystrybucję ko- 
lejnych dwóch planowanych gier: 
Sensible Soccer oraz Cannon Fod- 
der. Firmie udało się z tego wyplą- 
tać i przekazać oba tytuły w ręce 
innych dostawców. Cannon Fod- 
der trafił do Virgin, zaś Sensible 
Soccer, zwany odtąd pieszczotli- 
wie Sensi, do Renegade Software. 
Jon dodaje: „Dopiero po tragedii 
z Mirrorsoftem zrozumieliśmy, 
jak bardzo ważna jest dywersy- 


łej tej operacji było skasowanie 
powstającej już Mega Lo Manii 2. 
Niestety, projekt ten nigdy nie zo- — 

stał wznowiony. 
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ensible Soccer 


Bez wątpliwości najwięk- 
szy finansowy sukces Sen- 
sible Software. Dzięki tej 
grze firma Harea i Yatesa 
stała się numerem jeden na 
Wyspach. 


1988 roku Sensible So- 
ftware zrealizowało Micro- 
prose Soccer, premierowo 


wypuszczając wersję na C64. Prawdę 
powiedziawszy, nie była to rzucająca 
na kolana gra i nasz rozmówca raczej 
ją pomijał. Wspomniał natomiast, że 
cała ekipa jego studia zagrywała się 
w Kick Off oraz jego sequel. Gra wcią- 
gała i denerwowała zarazem, a Jon 
zaczął myśleć, jak można by ją udo- 
skonalić. Właśnie ten zamysł stanął 
u narodzin Sensible Soccer. 

Tej pozycji nie wyróżniał realizm 
postaci. Wprost przeciwnie. Jak sam 
Jon potwierdza, wyglądały one cał- 


Manii przeniosły się na stadiony pił- 
karskie. Widok na teatr zdarzeń za- 
chowano taki jak w Microprose Soccer 
i Kick Off, czyli z góry, ale grafika była 
bardziej „zabawkowa , milsza dla oka. 
Sensible Software osiągnęło to samo co 
w przypadku Mega Lo Manii, oprawia- 
jąc stary dobry pomysł w nowe ramy. 
Najważniejszy według Jona element 
stanowił algorytm rozpoznawania 
przez program, którym zawodnikiem 
gracz chce kierować. Odbywało się to 
poprzez analizę ruchu joysticka, dy- 
namicznie przydzielając kolejnego 
piłkarza. Oczywiście taki system funk- 
cjonował w każdej komputergwej piłce 
nożnej, tyle że w Sensi okazał się bar- 
dziej intuicyjny niż w Kick Off. Stano- 
wił najmocniej skomplikowaną część 
programu. Właśnie tutaj kryła się ta- 
jemnica popularności całej gry. 
Recenzje w prasie były więcej niż 
entuzjastyczne. Wyjątkowo pochwalny 


SYSTEM SENSI UKAZAŁ SIĘ BARDZIEJ 
INTUICYJNY OD TEGO Z KICK OFF 


kowicie nierealistycznie, za to zasady 
rozgrywki były realne. Pod względem 
fizyki gra przypominała zwykłą ko- 
paninę, tyle że odbywającą się szyb- 
ciej niż normalnie. Ludziki z Mega Lo 


hymn napisał Stuart Campbell z maga- 
zynu Amiga Power, który potem został 
członkiem zespołu Sensible Software. 


SPÓRTINGLISBON " FTTTTEZENEE "TĄ 
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SENSIBLE 
WORLD 
OF SOCCER 


Ponad dziesięć lat 
po premierze orygi- 
nału Codemasters 
próbowało zrobić re- 
make. Prace zostały 
jednak wstrzymane. 
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omikso- 
wa grafika, mocno różniąca 
się od tego, co zapropono—__ 
wałaćria FIFA. 


_ 


znalazła się u szczytu popularności. 
Jon pytany dzisiaj, czy nie żałuje, żein- 
westowali w gry na Amigę i Atari ST, 
które to platformy — jak pokazała histo- 
ria — znajdowały się w centrum zainte- 
resowania piratów, odpowiada, że nie. 
Kto mógł wiedzieć, jak potoczą się losy 
Amigi? W 1992 roku była ona najpopu- 
larniejszym komputerem na Wyspach, 
a robienie na nią gier przynosiło Sensi- 
ble Software miliony funtów. 

Sama premiera tytułu FIFA Interna- 
tional Soccer zizometrycznym rzutem na 
poleakcji nie przyćmiła sukcesów Sensi. 
Graz małymi zadziornymi piłkarzykami 
ciągle była na topie, tyle że w jednej zko- 
lejnych części pojawiła się pomyłka — 
zamieniono kolory we włoskiej fladze, 
co spotkało się z oburzeniem wielu fa- 
nów. „FIFA i tak by wygrała konkuren- 
cję z nami, ale skandal z włoską flagą 
dodatkowo nas osłabił — mówi Hare. 

W 1994 roku nadszedł kolejny suk- 
ces, a to za sprawą Sensible World of 
Soccer. Do znanych z oryginału me- 
czów dołączono menadżera. Firma 
wynajęła dwóch pracowników zajmu- 
jących się gromadzeniem informacji 
o światowych ligach piłkarskich. Do 
programu trafiło 24 000 sylwetek za- 
wodników oraz 1500 klubów. 

Ukazywały się kolejne odsłony, 
przechodząc ewolucję w kierunku 3D. 
Sam Jon przyznaje, że to zabiło serię. 
Trójwymiar nie był w stanie obsłużyć 
żywiołowych akcji typowych dla orygi- 
nału. W efekcie gra stała się wolniejsza, 
pozbawiona energii. Coraz wyraźniej 
przegrywała starcie z FIFA. 

W 1999 roku Sensible Software 
zostało sprzedane Codemasters. Jon 
Hare współpracował z tą firmą, dalej 
robiąc gry. Zanim to jednak nastąpiło, 
wyszedł tytuł, który fani wspominają 
do dziś z największym sentymentem. 
Pod względem wyników sprzedaży nie 
mógł równać się z Sensible Soccerem, 
ale koncepcyjnie stanowił nowa jakość. 
Z perspektywy czasu patrząc, był pro- 
gramem rewolucyjnym. Mowa oczy- 
wiście o Cannon Fodder. 
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Cannon Fodder 





RWIATER 
ZINTRO 

Na okładce gry miał 
być pojedynczy 
kwiat czerwonego 
maku — symbol 
upamiętniający 
żołnierzy poległych 
na wojnie. Nieste- 
ty, byli tacy — czyli 
organizacja charyta- 
tywna Royal British 
Legion — którym fakt 
wykorzystania tego 
symbolu w ten wła- 
śnie sposób bardzo 
się nie spodobał. 
Sensible Softwa- 

re musiało więc 
zapłacić 500 funtów 
i usunąć kwiatek 


z okładki. Pojawił się. 


on jednak w intrze. 
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LEMINGI Z BRONIĄ 


Sensible Software było swego czasu potęgą. 
Hit gonił hit - Mega Lo Mania, Wizkid, Sensible 
Soccer oraz.. Cannon Fodder. Rażdy z owych 
przedstawicieli klasyki to rzecz ekstremal- 
nie wręcz grywalna. Do tego każdą z tych gier 
można określić jako „stylową. Cannon Fodder 
to jednak wyjątkowy przykład elegancji i gry- 
walności w jednym. I tą doskonałą grą się dziś 
zajmiemy. War has never been so much fun! 


szystko w zasadzie zaczęło się 
od Mega Lo Manii. Elementy 
tej strategii czasu rzeczywi- 


stego znajdziemy zarówno w Sensible 
Soccer, jaki w Cannon Fodder. Nie wie- 
rzycie? Przyjrzyjcie się dokładnie grafice 
i temu, z jakiej perspektywy obserwu- 
jemy zmagania, a już szczególnie ma- 
łym ludzikom reprezentującym armie. 
Teraz wystarczy tylko ubrać rzeczonych 
kolesi w stroje piłkarskie albo w mun- 
dury — prawda, jakie to oczywiste? I jak 
twierdzi współtwórca tych gier i jeden ze 
współzałożycieli Sensible Software — tak 
właśnie zrobiono. W każdym przypadku 
występują oczywiście pewne różnice, 
ale w zasadzie idea pozostaje ta sama — 
grupa ludzików postawiona w pewnej 
sytuacji. Genialne rozwiązanie. I sku- 
teczne — wszystkie trzy wspomniane 


gry to hity. 


Zrzut mięsa armatniego 


Cannon Fodder pojawił się w 1993 
roku. Wewnątrz Sensible Software gra 
nosiła zupełnie inny tytuł, mianowicie 
— „Lemmingi z bronią . Ekipa Sensible 
grała bowiem sporo w kultowe Lem- 
mings podczas pisania własnego pro- 
gramu. To też właściwie widać w grze 
— podstawowym „surowcem „jaki dosta- 
jemy do dyspozycji, są — jak w Lemmings 
— postacie. Od tego, jak je wykorzy- 
stamy, zależy nasze zwycięstwo. W Can- 
non Fodder dajemy naszym lemingom 
spluwy i oznajmiamy „idźcie i zastrze|- 
cie wszystko, co się nawinie pod lufę . 
Należy jednak dodać, że sam tytuł gry 
jest świetny, bo mówiący wszystko — po 
polsku to swojskie „Mięso armatnie . 
Mamy wojnę, mamy masę ginących 


ludzi, mamy ich „zastępowalność . 
Ot, cała istota Cannon Fodder. Co daje 
do myślenia... 


Sukces na wojnie 

Nie można mówić o tej grze i nie 
napomknąć o rozbrzmiewającej we 
wprowadzeniu muzyce. Na usta ci- 
śnie się jedno słowo — kultowa. Zala- 
tująca lekko „białym” reggae, trochę 
zespołem Madness, prosta i jakże chwy- 
tliwa. Składająca się w zasadzie tylko 
z refrenu: „Wojna nigdy nie była tak do- 
brą zabawą!”. Całość została skompono- 
wana oraz zaśpiewana przez Jona Harea. 
Utwór do dziś plasuje się wysoko na li- 
stach muzyki z gier. Warto też wspo- 
mnieć o teledysku — w ramach promocji 
ekipa Sensible Software nakręciła prosty 
klip, w którym panowie biegają po polu 
ubrani w wojskowe mundury strzelają 
do siebie z pistoletów na wodę. Niestety, 
kiedyś obejrzeć ów klip mogli tylko po- 
siadacze Amigi CD32 z rozszerzeniem 
FMYV, ale od czego jest YouTube! 

W czym tkwi tajemnica tej gry? To 
proste. Cannon Fodder jest niebywale 
grywalny. Ważna część tego aspektu 
gry to system sterowania. W tym przy- 
padku okazuje się on ekstremalnie pro- 
sty i intuicyjny. Jeden z przycisków 
myszki do ruchu, drugi do strzału. Do 
tego dochodzą dodatkowe typy broni. 
I to właściwie wszystko. Zapytany o to 





nie było tego problemu. Dodajmy do 
tego świetne wykonane poziomy i jak 
na tamte czasy naprawdę niezłą gra- 
fikę, a otrzymamy dzieło, które gracze 
do dziś wspominają z rozrzewnieniem. 

Pozostaje pytanie o oryginalność 
i porównania do wydanej w 1992 roku 
gry Dune 2. Przyparty do muru Jon 
Hare zmuszony był przyznać, że pewne 
elementy mogły być inspirowane dzie- 
łem Westwood Studios. Dodał jednak, 
że mógł to być proces obustronny — 
w sumie oba studia pracowały dla Vir- 
gin Interactive w tym samym czasie 


i w tym samym budynku. 


Osobiście uważam, że Cannon Fod- 
der był pozycją dość oryginalną. Nie 
zaliczyłbym go na przykład do nurtu 
strategii czasu rzeczywistego, a już na 
pewno nie takich jak właśnie Dune 2 
czy Command 8 Conquer. Dlaczego? 
To dość proste — w tamtych produk- 
cjach położono nacisk na rozbudowę 
bazy, tworzenie różnego rodzaju jedno- 
stek czy gromadzenie surowców. W grze 
ów surowiec jest jeden — żołnierze. Ja- 
sne, wszystko dzieje się w czasie rzeczy- 
wistym, a wypełnianie kolejnych misji 
wymaga taktyki. W tym sensie Cannon 
Fodder to RTS. Jednak w praniu to zu- 
pełnie inna gra niż dwie wspomniane 
wcześniej. Czy dlatego jest pomijana 
w zestawieniach pozycji RTS? Czy dla- 
tego nie osiągnęła sukcesu poza Eu- 


MAMY WOJNĘ, MAMY MASĘ GINĄCYCH 
LUDZI, MAMY ICH ZASTĘPOWALNOŚĆ 


Jon Hare stwierdził, że podstawą każdej 
gry, która osiągnęła sukces, jest proste 
sterowanie. Po głębszym zastanowieniu 
— trudno się z nim nie zgodzić. Można 
mieć graficzne wodotryski, superfa- 
bułę, genialny świat czy mistrzowsko 
zaprojektowane poziomy. Nie przeczę 
— to wszystko jest ważne. Ale gdy ste- 
rowanie okazuje się nieintuicyjne, to 
często pozostaje tylko odstawienie pada 
czy klawiatury i porzucenie męczącego 
tytułu. W przypadku Cannon Fodder 


ropą? Trudno powiedzieć. Być może 
przyczyną była intensywna promocja 
Dune 2 oraz Command 8: Conquer re- 
alizowana przez amerykański oddział 
Virgin Interactive. W grę wchodzi też 
pierwotne wydanie Cannon Fodder na 
Amigę. W USA zawsze ważniejsze były 
konsole oraz pecety. 


Pokój, bracia! 


Można spytać, czy dzieło Harea to 
pozycja antywojenna? Czy to dzieło 
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z przesłaniem? Twórcy nie udzielają 
tu, niestety, jednoznacznej odpowiedzi. 
Oczywiście, każdy kto grał w tę pro- SSS== z 
dukcję, pamięta sławny pagórekzgro- ASBFNN 2 
bami poległych żołnierzy. Zważywszy 

na tytuł i fakt, ilu wojaków musi zgi- 
nąć, by gracz osiągnął cel, daje to do 
myślenia. Jon Hare podkreśla, że nie 
było to planowane i dopiero połącze- 
nie tych wszystkich elementów tworzy 
niejako wizję bezsensu wojny. 

A coz Cannon Fodder 2? Druga od- 
słona cyklu ukazała się w 1994 roku 
i nie odniosła tak dużego sukcesu jak 
oryginał. Tak naprawdę głównym za- 
rzutem był brak zmian — narzekano, że 
grę można by wydać jako pakiet pozio- 
mów do jedynki. Kolejną wadą był sto- 
pień trudności. Druga część okazała się 
bowiem dużo bardziej skomplikowana 
niż poprzednia. Na niektórych pozio- 
mach gra stawała się właściwie rodza- 
jem układanki czy pozycji logicznej. 
Warto wspomnieć, że głównym pro- 
jektantem etapów był Stuart Campbell 
- były dziennikarz pisma „Amiga Po- 
wer”. To jemu „zawdzięczamy” wzrost 
poziomu trudności i czasem po pro- 
stu brzydkie i dziwnie skonstruowane 
plansze. Cannon Fodder 2 był pierw- 
szym tytułem Sensible Software, przy 
tworzeniu którego głównej roli nie 
odegrali założyciele studia, czyli Jon 
Hare i Chris Yates. I to widać. Choć 
trzeba przyznać, że produkcja ta nie 
jest taka zła. To nadal kawał grywal- 
nego kodu, aczkolwiek to, czego 
wymaga od gracza, może przy- 
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Zielone przestrzenie, 
pustynie, śnieżne 
połacie — w Cannon 
Fodder mieliśmy 
wszystkie strefy klima- 
tyczne. Wersja z Sega 
Genesis. 








prawić o frustrację. Cannon Fodder 
Jest jeszcze Cannon Fod- WORA 
der 3, ale wspominam o nim NaARIGO. TEGEE 
tylko z obowiązku. Został wy- ALWE KATO 
dany w 2011 roku przez rosyjską Hena go zagr 
[SIE 


firmę Game Factory Interactive. 
Nikt z Sensible Software nie przy- 
łożył do tego tworu ręki, a całość 
ani nie wygląda, ani nie funkcjonuje 
jak gra zserii Cannon Fodder. Unikać! 
Wnioski? Cannon Fodder to nie- 
słusznie zapomniany dawny hit. 
Warto po niego sięgnąć zamiast ko- 
lejnej rundki w Dune 2 czy Command 
% Conquer. Z tytułowego mięsa ar- 
matniego autorzy wysmażyli idealnie 
krwisty befsztyk doprawiony poda- 
nymi na ostro poziomami i podlany 
sosem niesamowitej grywalności. Da- 
nie w swej istocie zaiste klasyczne. Za- 
praszam — podano do stołu! 


Żęrerea rzsroeg 
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Istnieje rozpowszechniony pogląd (za He- 
raklitem z Efezu), że: „Nie da się wejść dwa 
razy do tej samej rzeki”. Ludzie, którzy przyj- 
rzeli się bliżej tematowi, zauważyli, że tak na- 
prawdę „nie da się wejść nawet raz do tej samej 
rzeki”. Dlatego też — podążając za tą filozo- 
ficzną myślą — uznaliśmy, że najrozsądniej- 
szym rozwiązaniem będzie wejście od razu do 
innej rzeki. Odpowiednikiem wody w naszym 
przypadku są oczywiście gry, mamy jednak 
nadzieję, że podejście do nich stworzy inną ja- 
. kość. Planujemy od nowa wytyczyć nasz szlak 
i marzy nam się przy okazji pozytywny wpływ 
na to, co dzieje się wokół was i nas. 

Jeśli chodzi o merytoryczną zawartość maga- 
zynu — niezamierzamy ścigać się z internetem na 
nowości, co stanowi chyba oczywiste posunięcie 
przy tworzeniu czasopisma, które nie jest dzien- 
nikiem (a i dzienniki nie mają lekko). Uznaliśmy 
w redakcji, że nad ilość ważniejsza będzie jakość, 
więc skoncentrowaliśmy naszą uwagę na najbar- 
dziej grywalnych dziełach w historii, doprawiając 
całość do smaku tematyką bieżącą. Nie raz i nie 
dwa cofniemy się do samiutkich korzeni. Chcemy 
również oferować publicystykę na najwyższym 
poziomie oraz coś, co - mamy nadzieję — sta- 
nie się naszym znakiem rozpoznawczym: duże 
przekrojowe teksty poświęcone kamieniom mi- 
lowym w rozwoju gier. Skupimy się na najbar- 
dziej nowatorskich produkcjach swoich czasów, 
patrząc na nie przez pryzmat współczesnej gry- 
walności. Wiele z dzisiejszych tytułów to twory 
proste, przewidziane do szybkiego grania, wręcz 
płytkie. Ludzie wychowani na starej szkole nie 
bardzo odnajdują się w takich realiach — aż by się 
chciało powiedzieć: „W co tu grać, panie premie- 
rze? W co tu grać? . 

A niekiedy wystarczy przymknąć oko na nie- 
dostatki grafiki, by ponownie otworzyć wrota do 
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nieco zapomnianych, a nadal fascynujących świa- 
tów. Jednym będziemy odkrywać „Amerykę, 
a innym przypominać, skąd wzięło się to i owo. 

Secret zawsze starł się poszerzać horyzonty, 
zrywając growe kajdany — nie inaczej ma być 
i tym razem — KGB będzie prężne jak nigdy do- 
tąd. Pojawił się nowy dział pt. „Pełne wynu- 
rzenie, w którym autorzy podzielą się z wami 
tym, co ich ostatnio poruszyło w szeroko rozu- 
mianej kulturze. Nie zapomnieliśmy o tematach 
nie z tej ziemi, przyjrzymy się też najlepszym se- 
rialom świata itd. W jednym numerze nie ma 
możliwości pomieszczenia wszystkich no- 
wych pomysłów, pa- 
miętajcie więc, że 
to dopiero początek 
projektu pod nazwą 
Secret Service, który 
będzie systematycz- 
nie rozwijany. 

A co takiego 
chcemy „naprawić | 
w kwestiach społecz- | 
nych? Pragnęlibyśmy, | | 
by Secret potrafił „ ĄŃ 
choć na parę chwil 
wyrwać was ztempa 
współczesnego życia. 
Wokół rozpanoszył 
się drapieżny kapitalizm, który jako żywo jest mate- 
rializacją ciemnej strony mocy - wszechogarniająca 
komercja, jad sączący się z telewizji, reklam, inter- 
netu. .. chcemy się temu przeciwstawić, chcemy za- 
początkować nową rebelię i dać wam do ręki klucz 
do tej jasnej strony. Gry, które powstawały kilkana- 
Ście lat temu, okazują się z dzisiejszej perspektywy 
dziełami niemalże terapeutycznymi — pozwalają 
zanurzyć się w wirtualnych światach i przełamać 
schemat: praca + dom + praca + praca + jeszcze 
więcej pracy na weekend. Dla własnej higieny psy- 
chicznej trzeba się niekiedy od tego oderwać, a my 
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podpowiemy, w co warto zainwestować nieco czasu. 
Tak, by proponowane treści dawały chwilę relaksu 
przy miłej lekturze — przynajmniej godzinka dzien- 
nie w innej rzeczywistości. 

Jeżeli ktoś poszukuje szybkich tekstów do ham- 
burgera, to nieu nas. Zapraszamy do wspólnej po- 
dróży wyrobionego czytelnika z filiżanką kawy / 
lampką wina / kuflem zimnego piwka (czy co tam 
pijacie dla przyjemności) w dłoni. Jednocześnie li- 
czymy, że dzięki nam młodsi gracze nabiorą ochoty 
na gry liczące sobie więcej niż „48 godzin” :) 

Będziemy starali się również wpłynąć na po- 
prawę jakości komunikacji międzyludzkiej, bo 
nie da się ukryć, że w ciągu ostatnich kilku lat 


nastąpiła jakaś totalna zapaść na 
tym polu. Droga młodzieży (mło- 
dzież to stan ducha, a nie wiek), dowolną myśl 
można wyrazić na wiele sposobów, szanujmy 
się zatem nawzajem. 

Nie potrafię ująć w słowa, jakie to genialne 
uczucie, że pojawiła się grupa ludzi, którzy po- 
stanowili ponownie tchnąć życie w ten tytuł. 

Ach, jak to fajnie znów napisać coś do SS-a. 


Waldemar Pegaz Nowak 
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_ Przecieki 





Zakończył się okres naj- 
bardziej pracowitych „wa- 
kacji” w naszym życiu. 
Mnóstwo osób uszczęśliwi- 
liśmy, część rozczarowali- 
śmy, jeszcze inne po prostu 
wkurzyliśmy. Jak zwykle. Nie 
ma opcji, żeby wszystkim do- 
godzić. Gdybym miał powie- 
dzieć, co dla mnie osobiście 
było najtrudniejsze, rzekł- 
bym, że praca w stresie wy- 
wołanym przez nieustające 
domaganie się spoilerowania 
własnej pracy. Pisma zwykle 
powstają w warunkach ka- 
meralnych, jest czas na ule- 
żenie się różnych pomysłów 
- tu byliśmy na pierwszej linii 
ognia. Nieprawdopodobnie 
ciągnące się procedury reje- 
stracyjne tytułu zmusiły nas 
do „konspiracji”. Z wieloma 
sprawami nie można było ru- 
szyć do przodu. A potem na- 
gle wszystko było na już. Na 
szczęście mamy to wreszcie 
za sobą i pora ochłonąć. 

Niniejsze Przecieki ba- 
zują na wypowiedziach 
z Facebooka i PolakPotrafi. 
pl. Ponieważ materiały były 
gromadzone przez dłuższy 
czas na platformie mobilnej, 
część z nich musi być niestety 


anonimowa. 
Nie sposób nie zacząć od 
zbiórki. Pegaz 


ZSSjak zkobietą, jest nieprze- 
widywalny i na każdym kroku 
potrafi zaskoczyć. :))) - Michał 
Kruczek 

Przyjmuję to jako komplement 
z najwyższej półki. 

Dla mnie liczy się fakt, że 
znowu będę trzymał w ręku ma- 
gazyn mojego dzieciństwa i mło- 
dości. Nie postrzegam tego na 
zasadzie płacę - wymagam i tutaj 
setka wytycznych do spełnienia. 


70 | SECRET SERVICE +97 


Nie dorabiam żadnej filozofii. 
To ma być chwila relaksu, dobrej 
lektury i powrotu do wspomnień, 
a to dla mnie nie ma ceny. Wspo- 
mogłem i oczekuję jedynie wyda- 
nia pierwszego numeru w lecie, 
a te wszystkie dodatki to dodatki, 
otoczka, bo esencją jest gazeta. 
- Michał 

Taki cel i nam przyświecał od 
samego początku — dać ludziom 
podczas lektury trochę wytchnie- 
nia od codziennego młyna. 

Nie znam się na takich ak- 
cjach, bo to pierwsza, w jakiej 
biorę udział, ale jeśli już zdecy- 
dowaliście się na branie kasy od 
czytelników, to próg powinien być 
tylko jeden: Secret powstaje. A co 
uda się zebrać ponad tę kwotę, 
mogłoby zostać przeznaczone na 
ewentualny tuning magazynu. 
- Majmol 

To byłoby piękne... ale ocze- 
kiwania społeczne okazały się inne. 
Gdy nie pojawiały się kolejne pro- 
gi, hajp natychmiast opadał i ak- 
cja siadała. 

Ukrywanie celów pośrednich 
to nie był moim zdaniem dobry 
krok, bo ci wahający się ciągle nie 
wiedzieli, czy jest sens wykładać 
kabzę na coś, co może okazać się 
bzdetem. — Piotr Gradek 

(Powyższe zdanie zostało wy- 
rwane z kontekstu, więc nie repre- 
zentuje poglądów autora, a nawet 
wręcz przeciwnie). To był jeden 
z tych wątków, które okazały się 
najtrudniejsze w komunikacji z czę- 
ścią wspierających. Dostrzegaliśmy 
oczekiwanie ciągle nowych, po- 
rządnych „zabawek ”, a progi po- 
średnie to jedynie urozmaicenie na 
drodze do celu. Akcja wsparcia to 
nie sklep. W takich akcjach jak na- 
sza i setki innych chodzi o zgroma- 
dzenie jak największych środków 
na realizację konkretnego projektu, 
a nie roztrwonienie ich na pakowa- 


nie i wysyłanie breloczków, chyba 
że breloczki te będą po 100 zł. :) 
Sorki za mentorzenie, ale czasem 
warto się obserwacją podzielić. Sza- 
cun dla tych, którzy złapali to w lot 
i edukowali innych. 

Koszulka powoduje, że war- 
tość danego pakietu jest obni- 
żona o koszty produkcji i to samo 
zkuflem, więc relatywna wartość 
zbiórki jest mniejsza, niż poka- 
zuje licznik. A żeby wydać dwu- 
miesięcznik, potrzebna jest realna 
kwota. —- Mateusz Giżycki 









Dla nas jest już po temacie, 
ale ponieważ część z was wesprze 
w życiu zapewne jeszcze jakieś 
inne projekty, warto zapamiętać 
to, co napisał Mateusz. Jeżeli za- 
leży wam na realnym dofinanso- 
waniu: artysty, wydania płyty, gry, 
komiksu, to im więcej drogich na- 
gród wybierzecie, tym mniejszą 
pomoc zaoferujecie, pomimo po- 
zornego wyskoczenia z kasy. Ten 
system tak działa. Czasem warto 
mieć gest i zrezygnować z nagród 
albo wybrać wersje elektroniczne, 
by nie narażać twórców na koszty 
produkcji i wysyłki, gdy szukają 
pieniędzy np. na studio nagraniowe 


Chłopaki zmiana planówli 
Dostałem cynk, że mają 
dzisiaj dostarczyć 

Secret Service! 


— bywają projekty, w których liczy 
się każda złotówka. U nas było ina- 
czej, bo nam zależało na szerokiej 
dystrybucji wersji papierowej. 

SS dał mi wspaniałe dzieciń- 
stwo i okres nastoletni, przynaj- 
mniej w taki sposób mogę im się 
teraz odwdzięczyć. — JazzyJones 

To były jedne z najpiękniejszych 
słów, jakie zostały napisane podczas 
akcji. Dzięki. 

Podsumowując — czy można 
było przeprowadzić to lepiej? Ja- 
sne, że tak, zawsze można coś zro- 
bić lepiej. Czy mogliśmy zrobić to 
w naszym składzie osobowym ipo 
tej petardzie na początku z ujaw- 
nieniem części treści? Raczej nie. 
Czy teraz zrobilibyśmy to inaczej? 
Pewnie, bo nabraliśmy doświad- 












...jak za starych 
czasów, tylko 
bez rowerów 


czenia — i my, i wiele innych osób 
przy okazji. Jednak gdy uświa- 
domimy sobie, że zakończyliśmy 
projekt w 100% pomyślnie — re- 
alizacją wyznaczonych celów - 
to czegóż chcieć więcej? 
Ogłoszenie osiągnięcia pułapu 
dwumiesięcznika i odtrąbienie suk- 
cesu spotkało się z przychylnym 
odbiorem, co było miłym potwier- 
dzeniem naszych założeń. Hajp haj- 
pem, ale czas nie jestz gumy, więcco 
innego chcenie, a co innego realne 
możliwości. Po samym sobie widzę, 
jak codzienne obowiązki coraz sku- 
teczniej okradają mnie z beztroskich 
chwil, przewidzianych chociażby 
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na lekturę ulubionych tytułów. Nie 
jesteśmy już nastolatkami, dla któ- 
rych największym wyzwaniem 
było odbębnienie pracy domowej 
dla świętego spokoju. :) 

Z mojej perspektywy - nie 
mam już czasu ani chęci śledzić na 
bieżąco w internecie wszystkich: 
newsów, konferencji, targów, no- 
wości, a jednocześnie nadal mnie 
to interesuje. Dostając gruby SS 
co trzy lub dwa miesiące, byłbym 
w pełni zadowolony zlektury. Za- 
spokoiłbym zainteresowanie te- 
matem i sentyment. Miesięcznika 
raczej regularnie bym nie kupo- 
wał. — Michał Miśko 

W grach cRPG powinien po- 
jawić się nowy archetyp postaci. 
Opiekun nie swoich pieniędzy. 
Wielu odnajdzie się w graniu taką 
postacią. 

Znakomity pomysł, dosłownie 
mistrzostwo świata. Przy najbliższej 
wspieranej produkcji gry trzeba bę- 
dzie się tego domagać jako progu. :) 


Co jak co, ale uwielbiam czy- 


- tać takie kreatywne komentarze. 


Tego od dawien dawna mi brako- 
wało! Dziękuję WAM! 


Więcej na: www.ebook4all.pl 


Przez ostatnie dwa miesiące 
byłem zmuszony do czytania wpi- 


sów na różnych stronach, forach, - 


portalach i bez cienia wątpliwości 
stwierdzam, że w lwiej części to, 
co piszecie u nas, to językowy luk- 
sus, a nasze zamknięte forum to 
absolutna ekstraklasa. Kultura wy- 
powiedzi, dobierane argumenty, 
wspólna troska, by się chwasty nie 
zalęgły. Czasem ktoś się zapędzi, ale 
to margines. Naszym pragnieniem 
było zerwanie z mową nienawiści, 
której jest pełno w sieci. Czasem 
udaje się to lepiej, czasem gorzej. 
Niech za wzór do naśladowania po- 
służy nam wszystkim firma Apple 
— jak masz do nich sprawę, a jesteś 
wzburzony (w mowie lub w piśmie), 
to cię poproszą o ochłonięcie i kon- 
takt później. To takie proste. 

Uważam, że lepiej jest doda- 
wać ludziom energii niż ją zabie- 
rać, lepiej dać im kredyt zaufania 
niż skazywać na porażkę, mieć 
w nich wiarę niż być malkonten- 
tem. Zwyczajnie znużyło mnie na- 
rzekanie. 

Pełna zgoda, a ludziom sku- 
pionym na nieustającym wybrzy- 
dzaniu i szukaniu dziury w całym 
możemy co najwyżej współczuć, bo 


chyba ciężko tak żyć, gdy wszystko 
dookoła cię non stop wkur... 

Popatrzcie na obecny świat 
gier. Czy o WatchDogs piszą, 
mimo że od premiery minęły mie- 
siące? Tak. Popatrz na gry MMO. 
Tych są dziesiątki i ciągle w nie 
gramy, pisanie o premierowych 
grach nie jest już tak istotne, jak 
pisanie o graniu w ogóle. 

Numer już przekartkowany, 
no i jak? Można zrobić czasopi- 
smo o grach bez jechania na sa- 
mych nówkach? Zobaczcie, jaki 
to luksus — jak tytuł pisze głównie 
o nowościach (branża nie ma zna- 
czenia), to trzeba pisać właściwie 
o wszystkim jak leci, my możemy 
spośród setek pozycji wybierać dla 
was to, co najlepsze. 

Redaktorzy TS, S$ i Gamblera 
zachowują się jak polska prawica. 
Nie potrafią się dogadać. Żałosne. 

Chyba cię lekko fantazja ponio- 
sła.:) Trudno znaleźć bardziej topse- 
cretowe postacie niż Borek i Haszak, 
Dr Destroyer to sama esencja Gam- 
blera, a jeśli pijesz do Alexa, to tenże 
jest w całkiem przyzwoitych stosun- 
kach i z Miczem, i z Łapuszem, że 
o takim drobiazgu, iż to on dowie- 


dział się o reaktywacji Secretu jako 
pierwszy spoza ekipy, nie wspomnę. 
Apeluję do tych, którzy oczywiście 
są w stanie to ogarnąć — dajcie na 
luz z retoryką polityczno-wojenną. 
Pora wyrosnąć. 

Aleksy Uchański napisał: 
„W życiu nie napisałem słowa do 
Secret Service u, i w życiu nie na- 
piszę. Uszanujcie moją nerdow- 
ską dumę. Natomiast ta zbiórka, 
oczywiście imponująca, do histo- 
rii przejdzie. I ja się dołożyłem, 
i Was namawiam, i czytał będę. 
Myślę, żei Alex sprzed 20 lat byłby 
rad zperspektywy, że trzeba robić 
zrzutkę, żeby Secret Service mógł 
się ukazywać”. 

Pod tym postem następował 
długi wpis jadący po Aleksie jak 
po burej kobyle, którego z sza- 
cunku dla mistrza przytaczać nie 
będę. A od siebie powiem - świetny 
tekst, gdyby losy potoczyły się ina- 
czej, chętnie zrewanżowałbym się 
czymś podobnym, bo w życiu do 
Gamblera słowa nie napisałem i nie 
napiszę, :) ale rad byłbym wesprzeć 
taki projekt. Ludziom się czasem 
wydaje, że my tu nadal jakieś wojny 
uskuteczniamy. :) Dzięki, stary, za 
wsparcie, to dla nas wiele znaczw 





Nieprawdopodobne, ale 
odnalazłem w dyskowym ba- 
łaganie plik tekstowy z zapa- 
sem oryginalnych superów 
zepoki pierwszego SS. Jesttego 
40 stron w Wordzie, z czego 
większość to niestety kawały 
na takim poziomie, że nie 
ośmielę się ich przytoczyć — 
tacy byliśmy i tym się jarali- 
śmy zaledwie 13 lat temu. Co 
naskiedyś śmieszyło, zobaczy- 
ciew następnym numerze, bo 
dziś tematy aktualne z cyklu: 
Dlaczego tylko koń z powyła- 
mywanymikopytaminiemógł 
się połapać, jak działa akcja? 
A dlaczego koń? Bo koń jaki 
jest, każdywidzi. Pegaz 


Cała ta zbiórka i wielka afera 
wokół SS jest dla mnie niezrozu- 
miała. — Niezrozumiałe jest, co 
dla ciebie jest niezrozumiałe :). 


Marność forum Secret Action 
jakoś mnie nie dziwi, po prostu 
wpisuje się doskonale w marność 
kufla, marność plakatu, marność 
logo na koszulce, marność DVD, 
marność progów i obawiam się 
marności finalnego produktu, 
czyli czasopisma. — Dla nas też 
było to fascynujące — wszystko shit, 
a sukces. Nie potrafimy tego nawet 
rodzinom wytłumaczyć :). 

Niech redakcja sama uwarzy 
piwo i rozleje do butelek z logo 
SS. —- To chyba wymaga jakiejś 
koncesji. 

15 miliardów stron na pięt- 
nastomiliardolecie wszech- 
świata. — Wchodzę w to, jak 
dożyję :). 


Bo taakcja z Resetem Secret Se- 


rvice'u była Top Secret. Taki Gam- 
blerjak Typowinieno tym wiedzieć, 
że Świat Gier Komputerowych już 
taki jest. Ale gdy ktoś w odpowied- 





nim czasie chwyci swoją CyberMy- 
chęizrobi Click tam gdzie trzeba, to 
wszystko się wyjaśni. — To nowy 
gatunek poezji, poezja grozy. 

Polityka Lewo Prawo Centrum 
Trochę Lewo Trochę Prawo Lewo 
Prawo Lewo Centrum Prawo Cen- 
trum wszystko to szambo dlatego 
gram w gry. — I my też zamie- 
rzamy się tego trzymać. 

Czy będzie cover disc w postaci 
dyskietki 3,5 cala? — Nie uwie- 
rzysz, ale rozważaliśmy pomysł 
takiej obudowy do pendrivea. 

A co do narzekania na „głu- 
piepytania”... to chyba jakaś od- 
miana masochizmu. Ja jak widzę 
głupie pytanie — przewijam dalej, 


Supery 





a nie wpisuję się jako „dwieszcze- 
pindziesiontyosmy”, w dodatku po 
przeczytaniu min. 50% głupich 
komentarzy do głupiego pytania, 
które wcale, ale to wcale, mnie nie 
interesuje. — Kiedyś od puszcze- 
nia „kwasu” pocztą do reakcji na ła- 
mach pisma mijały 1-2 miesiące, 
teraz wszystko dzieje się na żywo 
i w sumie nie wiem, czy to dobrze, 
bo twórcy poddawani naciskom za- 
czynają tracić autonomię, Normalni 
ludzie nadal działają według poda- 
nego wyżej schematu, trolle są inne. 

Zterrorystamiimalkontentami 
się nie negocjuje. — Tę myśl pole- 
cam wszystkim, którzy nie lubią 
kopać się z koniem :). 
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O szczęśliwym zbiegu okoliczno- 
ści mówimy, gdy jednocześnie za- 
chodzą dwa mało prawdopodobne 
wydarzenia. Jeśli sytuacja doty- 
czy trzech wydarzeń, jest to już 
w zasadzie wielki fart. Ciekawe co 
więc powiecie na naszą historię... 


„ la mnie, czyli Micza, wszystko zaczęło 
się w październiku 2010 roku na tar- 
gach On/Off w Warszawie, bo tam pa- 

dło na glebę pierwsze ziarno. Impreza okazała 
się przedsięwzięciem nieudanym, poza jednym 
wyjątkiem. Otóż wśród wielu stoisk znalazła 
się intrygująca strefa retro, prowadzona przez 
Marka Czerniaka, który rok wcześniej przete- 
stował taką instalację na poznańskich targach 
PGA. Marek, którego znałem z nieistniejącego 
już dziś portalu Retrogames, zaprosił mnie na 
On/Off żebym wygłosił dwie prelekcje. 

Wśród osób, które przybyły pierwszego dnia, 
był uśmiechający się od ucha do ucha człowiek 
(w koszulce piłkarskiej z nr 8) o ksywie Łapusz. 
Poprosił o autograf na „Cyfrowych marzeniach , 
wysłuchał prelekcji i wówczas nawiązaliśmy 
pierwszy kontakt. Jednocześnie ktoś powie- 
dział, że szuka mnie Pegaz Ass. Pegaz Ass? Po 
raz pierwszy od prawie dekady publicznie na 
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imprezie growej! W końcu spotkaliśmy się na 
moim wykładzie o londyńskich targach ECTS. 
W jego trakcie Waldek włączył się do opowia- 
dania i w pewnym momencie niemalże przejął 
stery. Później poszliśmy na pobliską ulicę Ko- 
lejową, gdzie znajdowała się ówczesna siedziba 
mojej spółki, siedliśmy, zamówiliśmy pizzę ido 
późnego wieczora gadaliśmy o Secrecie. Tam- 
tego dnia wspomnienia ożyły. 
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| Wykład dotyczył targów ECTS. Pegaz opisuje 
jeden z prezentowanych tam wynalazków. 





oecret Service Story 


Rok później Dorota Eberhardt z CDP, którą 
poznałem kilka miesięcy wcześniej przy okazji 
wydania e-booka „Cyfrowych marzeń , zapropo- 
nowała mi pisanie felietonów do nowo powsta- 
łego bloga CDP. Serię zatytułowałem „Powrócić 
tam”, a gdy na początku 2014 roku tekst poświę- 
cony Secret Service osiągnął rekord 2000 lajków, 
ponad dwa razy więcej niż artykuł o Wiedźmi- 
nie 3, był to jawny znak, że coś wisi w powietrzu. 


ZAPYTAŁEM CZY MAM SIĘ PRZEBRAĆ ZA DINOZAURA? 
ŁAPUSZ NA TO: A PO CO SIĘ PRZEBIERAĆ? 


Potem długo nic się nie działo, aż wreszcie je- 
sienią 2012 roku nastąpiły dwa wydarzenia. Ła- 
pusz napisał, że organizuje Pixel Heaven i pytał, 
czy mam pomysł na gościa specjalnego z zagra- 
nicy oraz czy mam kontakt do ludzi z dawnego 
Secreta. Do Pegaza miałem, więc dałem. Pierw- 
szy Pixel Heaven okazał się wielkim wydarze- 
niem, choćby poprzez fakt uczestnictwa w jednej 
dyskusji ludzi z przeróżnych parafii. Na scenie 
pojawili się obok siebie: Voyager, Joseph, Jetboy, 


3. 


Pegaz, Berger, Borek i Sir Haszak. 


Niedługo potem zjawili się u mnie Marek 
Czerniak z Bartkiem Dramczykiem, proponu- 
jąc napisanie dużego tekstu do powstającego 
magazynu retro o grach. Spytałem, co to ma 
być, bo nic nie słyszałem. Powiedzieli, że chcą 


zrobić polską odmianę Retro Gamera, z Łapu- 


szem jako wydawcą. Odparłem, że w porządku, 
napiszę, ale jakoś nie widzę wielkiego rynku dla 
pisma, w którym dominować będą stare kom- 
putery, demoscena i relacje z niszowych im- 
prez. To wszystko ciekawe rzeczy, o których jako 
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czytelnik z chęcią bym się dowiedział, tyle że jest 
to zin dla malutkiej grupki fanów. Nie przebije 
się, żeby zacząć przynajmniej na siebie zarabiać. 
Plany się jednak zmieniły i magazyn nie wyszedł 
poza fazę koncepcyjną. Jak wyglądała owa meta- 
morfoza, to już opowie Pegaz. Oto jego historia. 

Na On/Off poszedłem właściwie bez celu. 
Do dziś nie wiem, co mnie zmobilizowało do 
wyjścia z domu. Nie liczyłem na nic, no może 
na jakieś nowości audio. Sprzętu audio jednak 
nie było, na głównej scenie w akompaniamen- 
cie potwornego łomotu odbywał się jakiś kon- 
kurs, az boku, niczym oaza spokoju, stało spore 
stoisko ze starym sprzętem. Ktoś mnie rozpo- 
znał, ktoś inny wspomniał, że Micz będzie miał 
prelekcję i tak oto nieco wiedziony sentymen- 
tem i ciekawością zdecydowałem się przyjść na 
wykład. Co się działo w trakcie i po prelekcji, 
Micz już napisał. Na koniec przybiliśmy sobie 
piątkę i wydawało mi się, że temat spotkania 
po latach z kolegą z redakcji został definityw- 
nie zamknięty. Okres końca działalności wy- 
dawnictwa i tego, co się działo po zamknięciu 
pisma, był dla mnie tak trudny, że ostatnią rze- 
czą, na jaką miałem ochotę, to wracanie jeszcze 
kiedykolwiek do tamtych czasów. 

Niemal trzy lata później dostaję maila z za- 
proszeniem na Pixel Heaven: „Nazywam się 
Robert Łapiński, pierwszy mój komputer to ZX 
Spectrum+ z interfejsem ... . Dalej leciał ela- 
borat na temat planów imprezy i trochę waze- 
liny pod moim adresem oraz zaproszenie do 
udziału w dyskusji o starej prasie. Maila ola- 
łem. Dopiero po kolejnym liście złamałem się 
i odpisałem: „Ech... no niech będzie. :))) Mam 
się przebrać za dinozaura? . Dostałem króciutką 
odpowiedź: „Po co się przebierać? :) . Poczułem 
sympatię do faceta, bo tekst był żywcem wyjęty 
z Superów. Kropkę nad „i” postawiło filmowe in- 
tro imprezy. Łał, jeśli koleś ma moc sprawczą, 
by coś takiego nakręcić na potrzeby lokalnego 
zlotu emerytów, to uznałem, że jednak pójdę. Na 
miejscu zobaczyłem łysego gościa z szerokim, 
szczerym uśmiechem i pomyślałem, że może 
nie będzie aż tak źle. To był Łapusz. 

Minął rok. Otrzymałem zaproszenie na drugą 
edycję Pixel Heaven i zapytanie: „Czy byłbym za- 
interesowany pisaniem regularnych felietonów 
do nowego pisma growego?* . Kilka dni później 
zatelefonował do mnie Micz z pytaniem, czemu 
nie odpowiedziałem Robertowi. W końcu prze- 
czytałem całego maila, zadzwoniłem i umówi- 
liśmy się na następny dzień. 

Po wysłuchaniu wizji Roberta spytałem: 
„A co byś powiedział, żeby zamiast nieznanego 
pisma wydawać Secret Service? . Mam wrażenie, 
że go przymurowało, ale facet jest profesjonali- 
stą i już przy drugim oddechu wyglądał w miarę 
normalnie. Kolejne spotkanie dwa dni później 
wypadło „przypadkiem” w Hotelu Hilton, gdzie 
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Robert był na konferencji. Spotkaliśmy się około 
30 metrów w linii prostej od miejsca, gdzie stało 
moje biurko, przy którym powstawały pierwsze 
numery Secretów. Szukając spokoju do rozmowy, 
przenieśliśmy się do kawiarni TVR naskrzyżo- 
waniu Wroniej i Chłodnej i właściwie przyklepa- 
liśmy temat, od razu snując plany wydawnicze 
na przyszłość. To chyba najszybciej zawarta tego 
typu umowa w historii prasy. Po spotkaniu wy- 
szliśmy na Chłodną i ryknąłem śmiechem. Oto 
stałem z przyszłym wydawcą pomiędzy czterema 
lokalizacjami starej redakcji (Wronią, Ogrodowa. 
Białą i Grzybowską), a 50 metrów przed nami 
stał budynek dawnej redakcji Reseta, do której 
wyemigrował kiedyś Micz. Ponieważ właściwie 
nie wierzę w przypadki, uznałem, że najważniej- 
sza kwestia personalna — kto pociągnie pismo 
— rozwiązała się sama. Pozostało jedynie poin- 
formować nieświadomego jeszcze przyszłego 
naczelnego o nominacji, co też się i stało — do- 
słownie kilka dni później. 
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Nasz pomysł na „come back” został zwery- 
fikowany już w pierwszych dniach po urucho- 
mieniu Secretowej strony na Facebooku, gdy 
otrzymaliśmy wsparcie, które przerosło nasze 
najśmielsze oczekiwania. 

Czyli gdyby Marek nie zorganizował kącika 
retro, a ja nie poszedłbym na On/Off, to nie spo- 
tkałbym Micza, nie pogadalibyśmy, nie dostałby 
mojego telefonu, więc nie przekazałby go Łapu- 
szowi. Ten z kolei nie zaprosiłby mnie na Pixela, 


tam nie zobaczyłbym, jaki to fajny facet, więc 
nie przyjąłbym zaproszenia na drugiego Pixela. 
To spowodowałobw, że Łapusz nie miałby oka- 
zji zapytać mnie o chęć pisania, a więc nie do- 
wiedziałbym się o poemyśle na nowy tytuł, czyli 
nie byłoby tez okaza zzpwtać Roberta czy nie ze- 
chciałby wskrzesć Secret. GGórów ma tych kilka 
„przypadków”, mie czytaiówice erzz powyż 

szych słów. Gwiazdy nać sume czuwa Ci 


to nie jest historia fax z ea 
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Kiedy pęknie grubą parica” 


nowe dzieło studia Boje = pierheżcosokcie MMO SF 


"Oto 


Destiny — może pochwalić się budżetem na poziomie 500 
milionów dolarów! I pomyśleć, że jaraliśmy się 264 milio- 
nami GTA V, a The Elder Scrolls Online kosztowało raptem 
200 milionów, czyli tyle, co łzawy Titanic... Z roku na rok 
budżety tytułów AAA rosną. Przypomina to już targowi- 
sko próżności w stylu piłkarskiego rynku transferowego, 
tym bardziej że większe wydatki niekoniecznie oznaczają 
wyższą jakość. W tym momencie nasuwa się pytanie: czy 
przekładanie dat premier oczekiwanych polskich produk- 
cji, czyli Wiedźmina 3 i Dying Light, nie jest spo- 


- niądze nie grają! 





Ruch poza kontrolą 


b. Włącznie z takimi detalami 
jak ułożenie palców dłoni. A jed- 
nak kontrolerom ruchowym grozi 
odstawka. PS Move był precy- 
zyjny, ale miał ograniczone za- 
stosowanie. Nie przysłużył mu 
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wodowane presją wywieraną przez rosnące 
budżety? Co tak naprawdę zaoferuje De- 
stiny za te pół miliarda? Zapewne nic spe- 
cjalnego, ponieważ gros tych pieniędzy 
pożre marketing. Rosnąca konkurencja spra- 
wia, że wydawcy skupiają się na kampaniach 
reklamowych, a jakość gier schodzi na plan 
dalszy, o czym świadczą mnożące się bugi. 
+ Nie dajmy się więc złapać na marketingowy 
5 |ep. Pamiętajmy, że tak jak w piłce — pie- 


Jacek Głowacki 


się brak ciekawych gier i promo- 


wanie chybionych pomysłów 


to naprawdę nie działa dobrze 
jako karabin! Wstyd, że rozwi- 


nięcia nie doczekały się najle 


sze rozwiązania, takie jak: walki 
w Sports Champions czy kon- 
trola ruchowa w Heavy Rain, ofe- 


rująca zupełnie nowy poziom 


przeżywania emocji. Kinect był 


5 Impreza trwała Ze 
aby | azicko w niej udział ponad 
20 tysięcy osób, w tym przynaj- 
mniej połowa za coś przebranych 
(cosplayerzy), w przedziale wie- 
kowym od 6 do 60 lat? Kolorowy 
ttum kłębiący się o 8 rano, gęst- 
niejący w godzinach popołudnio- 
wych i lekko tylko rozpraszający się 
po 23. Spotkali się tu fani światów 
postapokaliptycznych, miłośnicy 
mangi, fantasy, cyberpunku, LARP- 
-OWcy I gracze tradycyjni, a także 
fani gier komputerowych, klocków 
LEGO, modelarze, czytelnicy ksią- 
żek oraz adepci sztuk walki. Były 
me gier, MARU koncerty. 


5. Największym zasko- 


- _ dliwy — wolny, kapryśny, wy- 


zobaczyłem w akcji Kinecta od 
p- Xboksa One, pomyślałem — to 
jest to, to naprawdę robi wra- 

żenie! Do tego sprzedaż razem 


weloperzy zaczną myśleć, jak 


bardziej wszechstronny, ale wa- 


magający dużego pokoju. Kiedy 


z konsolą, a więc Ii szansa, że de- 


mądrze ten sprzęt wykorzystać. 


Szeroka nisza planszówek, 0 | 4 
aa A rawie mainstream "= 


czeniem natomiast okazała się dla 
mnie strefa gier planszowych, która 
zajmowała prawie całą wielką halę, 
z centralnie umieszczoną wypoży- 
czalnią. Halę tę wypełniali ludzie, 
którzy na wszystkich dostępnych 
stołach grali we wszelkie możliwe 
planszówki — od Pędzących żółwi, 
po zaawansowane, jak The Game 
of Thrones. Dużym zainteresowa- 
niem cieszyły się nowe gry bitewne, 
kojarzone dotąd głównie z War- 
hammerem 40.000. Ta nisza jest 
tak obszerna, że niedługo można 
będzie uznać ją za mainstream 
rozrywki towarzyskiej. Mnogość ro- 
dzajów gier, dostępność dla każdej 
grupy wiekowej przyciągają coraz 
większe rzesze osób. To ciekawy 
kierunek, który z przyjemnością 
będę obserwować. " Gregorius 


Niestety — Microsoft szybko 
stchórzył i wprowadził do sprze- 
daży gołe Xboksy, zatem krok 

w tył. Kolejny krok w tył — gry. 
Co z tego, że Kinect przechwy- 
tuje nasze gesty idealnie I nie- 
mal bez opóźnień, skoro w takim 
Sports Rivals opóźnienie to jest 
już wyraźne i irytujące? To może 
zniechęcić każdego. Banzai 
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Młodsza część populacji, na stałe sprzęgnięta z in- 
ternetem, nie pamięta czasów, kiedy newsy docierały 
do odbiorcy nawet z kilkudniowym opóźnieniem. Te- 
raz cały świat jest w wersji live — święta, katastrofy, 
wojny. A co byłoby gdyby... Gdyby internet zaistniał 
nie dwadzieścia, a ponad sto lat temu? Ówczesne na- 
główki prasowe możemy obejrzeć w archiwach. A jak 
wyglądałaby transmisja na żywo? 


storyka Tomas: a=: od 28 c CZETWCA, 

| ej rocznicy wanachu! na arcyksięcia Ferdynanda, 
relacjonuje on dzień po dniu przebieg I wojny świato- 
wej stuczterdziestoznakowymi twitami. W chwili, kiedy 
piszę ten tekst, narasta napięcie na Bałkanach, mocar- 
stwa prężą muskuły, a dyplomaci przestają szukać po- 
kojowego rozwiązania, Europa powoli, sama 

| w to nie wierząc, popada w obłęd. Jak na media 2.0 

przystało poza twardymi faktami dostajemy solidną 

| porcję szumu medialnego — plotek, niedomówień 

| i przypuszczeń, opracowanych także na podstawie hi- 

| storycznych danych. Czytamy o możliwych tajnych 

rokowaniach, prywatnych dyskusjach kanclerza z am- 

basadorami czy śledzimy paranoję aresztowań po- 

dejrzanych o szpiegostwo. Genialny projekt, oby tylko 

panu Tomaszowi nie zabrakło pary Ii dociągnął go co 

najmniej do 11 listopada 2018. PooH 


ic 








4 wer, Sarajewo, 28 czerwca 1914 roku. 
> | Arcyksiążę Franciszek Ferdynand 

| z żoną Sophie. Fotografia zrobiona 
| chwilę przed zamachem. 


PTBWÓZIWIE wirtuaIna BE 


np i: Odwiedziióm Wtedy slón EMPik-un na A MarsżakóWEĆ 
skiej W celu przetestowania VFX-1, który to hełm widziałem na zdjęciach 
w Secret Service. Specjalnie na potrzeby tego wydarzenia zerwałem się 
z ostatniej lekcji, uiściłem opłatę, zdjąłem okulary korekcyjne ze szkłami 
wielkości denek od butelek i po bezskutecznej próbie dopasowania mo- 
jej wady wzroku do wyświetlanego obrazu wstąpiłem do świata Descent. 
Niestety, niewiele widziałem, trochę poobracałem głową, gdzieś tam się 
IZA czas esię skończył, jej PJ | wróciłem do domu. 

o tym traumat | "w późniejszych 
latach uodporniłem się na takie EE ECIE dla co- 
re' owego gracza gadżety, jak Kinect, EyeToy, Move 
czy telewizory 3D. Ja po prostu wolę usiąść na 
kanapie z padem w ręku przed wielkim tele- 
wizorem. Dzisiaj jednak jestem żywo zainte- 
resowany okularami Oculus Rift, ponieważ 

rozdzielczość ekranów powala na ko- 

lana, gry są fotorealistyczne, a ja zamie- 
rzam w końcu... przetestować coś nowego. 
Szkoda tylko, że nadal nie wyeliminowano 
opóźnienia podczas obrotu głowy, ale... fo- 
tel rajdowy z funkcją rumble, kierownica G27, 
skrzynia biegów, pedały i Oculus Rift z możli- 
wością swobodnego rozglądania się po kabinie. 
Czujecie to? Czujecie to???!!! Rrooger 


ź 


ace kopalny = może sa 


ł. Czego tutaj szukam, kto 
obi mi i ten żart? Pewnie się nieje- 
den czytelnik zastanawia, co ja robię 

w piśmie pod takim, a nie innym ty- 
tułem. Że to w sumie nie moje miej- 
sce, że to nie ten zespół, no coś jest 
nie tak. Oh, really? Weźmy Alexa i Ha- 
szaka (kolejność alfabetyczna). Za- 
czynali w Top Secrecie, żeby po 
Gamblerze wylądować w Komputer 
Swiecie. Weźmy Micza, który zaczął 
w Secret Service, żeby wylądować 
w Resecie. Weźmy Usera Jamę, któ- 
rego trasa wiodła przez Top Secret 
I Secret Service do Resetu. Niektórzy 
z wymienionych przewinęli się jesz- 
cze przez drugie podejście do Top Se- 
cretu. Na tym tle moja „podróż przez 
tytuły” wygląda raczej skromnie. 





awie. Oczywiście, istniała rywali- 
zacja, Oczywiście, prawiliśmy sobie 
różne drobne złośliwości, ale w więk- 
szości udało nam się zachować 
komitywę, wzmocnioną dzisiaj kom- 
batanckimi wspominkami o starych, 
dobrych czasach. Hej, łza się w oku 


kręci. A pamiętacie jak... Borek 
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Berlin 


Piąta rano. Jadę przez całko- 
wicie wymarłe ulice. Spieszę 
się, żeby zdążyć na pociąg 
do Berlina, w podróż do naj- 
słynniejszego europejskiego 
Muzeum Gier Romputero- 
wych, czyli Computerspiele- 
museum. 


pociągu do Berlina nie ma 
W" jednego wolnego miej- 
sca. Jedziemy upchnięci 


w dużym otwartym przedziale, gdzie 
trzeba mieć pomysł, co zrobić z nogami. 
Siedzę obok młodych ludzi, którzy na 
okrągło mówią o „crunchowaniu , 
0 tym, kto najwięcej wypił w branżo- 
wym klubie Level Up, oraz o jakimś An- 
dreasie, który nie odpowiada na maile. 
Wrzucam w Google'a na mojej komórce 
usłyszane nazwisko jednego z nichijuż 
wiem, kim są. W końcu zagadujemy do 
siebie. Okazuje się, że zmierzamy do 
tego samego miejsca. Ci młodzi pro- 
jektanci gier, to ekipy Crunching Ko- 
alas i MoaCube. Ich gry, MouseCraft 
oraz Cinders, zostały zakwalifikowane 
do odbywającego się na terenie mu- 
zeum przeglądu polsko-francuskiej 
twórczości. 


NRD jak żywe 

Wysiadamy na Ostbanhof. Wschod- 
nia część Berlina okazuje się ponura — 
pełna blokowisk z wielkiej płyty. Całą 
piątką suniemy w kierunku wskaza- 
nym przez miłych mieszkańców. Mu- 
zeum gier mieści się w alei Karola 
Marksa. Architektura mocno przypo- 
mina warszawski Muranów, stanowiąc 
pochodzące z lat 50. nieudolne naśla- 
downictwo moskiewskich wzorów. Nie 
brakuje tu ulicy Juliana Marchlew- 
skiego czy posągów Róży Luksemburg 
— najwyraźniej zapomniano dokonać 
na tych ziemiach dekomunizacji. 

Muzeum znajduje się na parte- 
rze normalnego bloku mieszkalnego, 
w lokalu, gdzie równie dobrze mo- 
głaby funkcjonować duża kawiarnia 
lub sklep z ubraniami. Po przestąpie- 
niu progu świątyni szybko nabieramy 
do niej szacunku. Na ścianach wiszą 
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Berlińska historia 


gler 


O TYM JAK ZDOBYLIŚMY OBCE MIASTO 


zdjęcia wszystkich wielkich, którzy tu 
byli. Jest Steve Wozniak, Nolan Bu- 
shnell oraz Hideo Kojima. Także sam 
Ralph Baer, twórca pierwszej na świe- 
cie konsoli Magnavox Odyssey, pobło- 
gosławił to miejsce. 

Przy ladzie stoją gadżety z kulto- 
wych gier, dalej mijamy zrobionego 
wskali 1:1 zeldowego Linka, a następ- 
nie ogromne piersi Lary Croft. 





















Na powierzchni jakichś 300 metrów 
kwadratowych ustawione są gabloty, 
niczym w muzeum z dziełami sztuki. 
| Przeważa jasna zieleń, ale część eks- 
©%._ pozycji ulokowano w przepisowej 

ste bieli. Za szybkami kryje się histo- 
ria hobby milionów ludzi. Na są- 
siadujących półeczkach odpoczywają 
dwaj dawni wrogowie: Amiga i Atari 
ST. W niepozornej gablocie stoi pu- 
dełko z E.T. w wersji na Atari 2600, 
który to tytuł przyczynił się do 
położenia na łopatki przemy- 
słu gier w 1983 roku. 

Za to w centralnym 
miejscu, oznaczone 
plakietkami, by pod 
żadnym pozorem nie dotykać ekspo- 
natów, rezydują dwa dumne filary 
przemysłu elektronicznej roz- 
rywki. Pionierzy pełną gębą. Mały, 
brzydki Pong oraz lśniący dosko- 
.  nałązielenią Computer Space, czyli 

pierwszy w historii automat z grą 


Protoplasta Macintosha z pod- 
JOUR JCA (Y4IIELGH 


- 
"Z — 


Na mim wi O ACO DOWN DA m 





wideo. Prezentowana tu maszyna nie 
jest repliką, tylko wyprodukowanym 
w 1971 roku oryginałem, pochodzącym 
z pierwszej partii, jaka trafiła do ame- 
rykańskich salonów gier. Wpatruję się 
w jej awangardowy kształt, który nawet 
po latach robi wrażenie. 

W jednym z zakątków muzeum 
znajduje się ekspozycja zawierająca 
współczesne dzieła polskich i fran- 


WPATRUJĄC SIĘ W DOSKONAŁY DESIGN 
COMPUTER SPACE, CZUĆ POWIEW HISTORII 


cuskich twórców, m.in. wspomniane 
MouseCraft i Cinders, a także Hubble 
Bubbles Macieja Targoniego. Na ścia- 
nie rzutnik wyświetla jesienne obrazy 
z Datury, autorstwa rodzimego Pla- 
stic Studios. 


Salon gier 


Największa atrakcja całego kom- 
pleksu mieści się tuż obok. Wejścia 
strzeże neon z napisem „Arcade”. Twór- 
com tej instalacji udało się wskrzesić 
klimat sprzed lat. Oto na paru metrach 
kwadratowych stoi ściśniętych kilka au- 
tomatów. Same legendy. Jest Space In- 
vaders, stoliczkowy Pac-Man, Donkey 
Kong. Wśród nich znajduję tak dobrze 
znaną mi „glistę”, czyli Centipede a. 
Automat pokazuje, że jest 18 credit- 


sów, wciskam więc przycisk startu iru- 
szam do boju z leśnymi insęktamai 
Udaje mi się zrobić szósty wyzsk 


w tabeli Człkem nerłę uk mz Wt 
nią przerwę. 


a! mi 1 ody 
AT 12000 3 


U 


|| 
CIJICZWEJI szych W LLLCHY da. 


ZYCZE AJEEWY2 cji szóstą. 
p R | ZU= pg yCJ 
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OPOWIADAMY HISTORIE 
O STARYCH GRACH 


Riedy rozpoczęliście działalność? 
Andreas Lange odpowiada: Muzeum zostało założone na 
początku 1997 roku przez organizację non-profit. To był ten 
moment, gdy uznaliśmy, że gry stały się pełnoprawną czę- 
ścią kultury. 
Skąd zdobyłliście pierwsze eksponaty? 
Gdy uzyskaliśmy budżet startowy, zaczęliśmy skupować sprzęt 
i gry na różnorakich pchlich targach. Przeglądaliśmy też 
ogłoszenia w prasie. Pamiętaj, że eBaya jeszcze wtedy nie 
było. Dopiero po pewnym czasie ludzie zafascynowani na- 
szym pomysłem zaczęli oddawać za darmo swój stary sprzęt 
do muzeum. Obecnie wspomaga nas też wiele prywatnych 
podmiotów. 
Czy jesteście największym muzeum w Europie? 
Trudno powiedzieć. Koledzy z Rzymu mają chyba nieco więk- 
szy lokal, regularne pokazy eksponatów z historii gier odbywają 
się również w Sztokholmie. Nas jednak uważa się za muzeum 
najbardziej nakierowane na szeroko rozumianą kulturę grową. 
Czy posiadacie budżet na nowe zakupy? 
Nie. Czasem coś kupujemy, ale to musi być bardzo wyjątkowy 
eksponat. Cały czas otrzymujemy sprzęt oraz gry w ramach 
donacji i nie nadążamy z ich katalogowaniem. 
Czyli eksponatów jest więcej niż to, co widać? 
Oczywiście. W katalogu mamy ponad 2 tysiące sztuk sprzętu, 
23 tysiące gier, ponad 10 tysięcy magazynów z epoki, do tego 
całą ścianę książek. Materiały te przydają się często studen- 
tom piszącym prace o historii elektronicznej rozrywki. Wy- 
starczy złożyć u nas odpowiednie zgłoszenie i można korzystać 
z zasobów muzeum, jak w bibliotece. 
Co w pańskiej branży jest biblią Gutenberga, 
najbardziej pożądanym eksponatem? 
Są oczywiście bardzo rzadkie przedmioty kolekcjonerskie. 
Oryginalne pudełko w stanie menniczym, oryginalna folia, 
znasz pewnie te sprawy. Ale czy potrafiłbym wymienić taki 
jeden? Raczej nie. Mamy najcenniejszy chyba eksponat, czyli 
oryginalny Computer Space w doskonałym stanie. Niewiele 
jest takich egzemplarzy na świecie. Ale pamiętaj o jednym — 
kolekcjoner nigdy nie zrywa folii z gry, a my mamy inne po- 
dejście — chcemy pokazywać gry zwiedzającym, jesteśmy 
nastawieni na edukację. Po prostu opowiadamy ciekawe hi- 
storie o starych grach. 
Doskonale to rozumiem i dziękuję za rozmowę. 
Rozmawiał: Piotr Mańkowski 
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Snuję się jeszcze przez ponad go- 
dzinę pomiędzy eksponatami, wdy- 
chając atmosferę wczesnych lat 80. Po 
całym muzeum kręci się może z dzie- 
sięć osób. Młodsi patrzą wytrzeszczo- 
nymi oczyma na plastikowe zabawki, 
idą pograć chwilę w Pac-Mana, wycho- 
dzą. Mam wrażenie, że historia gier nie 
jest dla nich. Berliński obiekt przezna- 
czony jest dla fanatyków i ulegających 
nostalgii trzydziestolatków. 

Po zwiedzeniu ekspozycji ciekaw je- 
stem, jak podobne instalacje spawdzą 
się u nas. W Katowicach już otwarto 


Organizatorzy całości to kilka państwo- 
wych podmiotów, w tym Muzeum Gier 
czy Instytut Polski w Berlinie. Zwień- 
czenie stanowi trzydniowy festiwal gier 
niezależnych A-Maze. W innej dziel- 
nicy miasta swoje wystąpienia mają 
Sos Sosowski i Piotr Iwanicki. Pędzę 
w tamtym kierunku, ale okazuje się, 
że trzeba pokazać specjalne zaprosze- 
nie. Szukam więc A-Maze, zlokalizo- 
wanego przy swojskiej Warschauer 
Strasse. Pytam dwóch miejscowych 
dżentelmenów, gdzie jest festiwal gier. 
Jeden z nich pokazuje na prawo, drugi 


ZACZĘLIŚMY SKUPOWAĆ SPRZĘT | GRY 
NA RÓŻNORAKICH PCHLICH TARGACH 


muzeum komputerowego sprzętu, ktoś 
przymierza się do uruchomienia du- 
żego muzeum gier we Wrocławiu albo 
w Warszawie. Żeby zobaczyć, do czego 
podobne inicjatywy mogą doprowa- 
dzić, polecam wsiąść do pociągu i po- 
jechać na Ostbanhof. 


Z muzeum do A-Maze 


W jednej ze ścian muzeum znajdują 
się drzwi z napisem „Biuro . Wychodzi 
z nich człowiek po czterdziestce, dyrek- 
tor całego kompleksu. Na jego wizytówce 
widnieje nazwisko: Andreas Langei od 
razu przypominam sobie pogawędkę 
z pociągu. Może i Andreas nie odpo- 
wiada na maile, ale jest bardzo uprzejmy 
irozmowny. Siadamy na pufach w towa- 
rzystwie krążącego nam gdzieś za ple- 
cami samotnego stateczku ze Spacewar. 

Po wizycie w muzeum dowiaduję 
się, że od poniedziałku trwa w Berlinie 
święto gier. W różnych miejscach odby- 
wają się konferencje, prelekcje i pokazy. 


Wejście do 
muzeum gier 
w kamienicy 
'przypominają- 
* cej warszawski 


nalewo. Po chwili nie mają już dla mnie 
czasu, bo zaczynają się całować. Oka- 
zuje się, że zejście do A-Maze wiedzie 
przez pobliski bazarek. Na dole widać 
udekorowane graffiti mury squatów. 
W jednym z nich naszpikowany kolczy- 
kami kucharz swymi wytatuowanymi 
w całości rękoma wyrabia makaron. 
Chodzimy wśród rozstawionych sta- 
nowisk z grami w pomieszczeniu za- 
inscenizowanym na szopę. 

Poznani polscy projektanci gier py- 
tają mnie, czy zostanę na zaczynający 
się o 22:00 koncert dla branży. Nie, za- 
raz mam pociąg powrotny, aleitakzo- 
baczyłem tego dnia wystarczająco dużo. 
Tegoroczna impreza była w dużej mie- 
rze zdominowana przez Polaków. Jeśli 
dodamy, że w innym rejonie miasta 
wykład na temat marketingu Wiedź- 
mina wygłaszał Marcin Iwiński z CD 
Projektu, to można spokojnie powie- 
dzieć, że 10 kwietnia zdobyliśmy Berlin. 

Micz 
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nas. Zawsze porównujemy się z otoczeniem. Jeśli kk 
ma nowszy samochód, my też chcemy swój zmienić, jeśli 
lepszą pracę i więcej pieniędzy, zaczynamy się zastana- 
wiać, jak przynajmniej zbliżyć się do takiego poziomu. 


Z pamiętnika Krupika 


RYS. P. PIECHNIK, FOT. ARCHIWUM REDAKCJI 


awniej było łatwiej. Można 
D było jedynie zazdrościć ko- 

ledze okazalszej jaskini czy 
koleżance tego, że jej facet szybciej 
rozpala ogień. Teraz, w dobie inter- 
netu, porównujemy się do Gatesów, 
Jobsów i Zuckerbergów. Dzięki go- 
oglingowi i facebookstalkingowi 
wiemy, co robią nasi ex, nasi next 
i każdy, z kim kiedykolwiek mie- 
liśmy do czynienia. Kiedyś zacie- 
kawiło mnie, co porabiają moi 
koledzy z redakcji Secret 
Service. Okazało się, że 
mają dzieci (Cwali- 
neczka jedno, User 
Jama pięcioro), za- 
łożyli prężne firmy 
(Wicik jest właści- 
cielem Manty) albo 
bardzo dobre maga- 
zyny o grach (Gulash 
jeszcze do niedawna 
wydawał Neo Plus), 
a nawet opracowują 
strategię przeciwdzia- 
łania terroryzmowi (ciii... 
powiem tylko, że chodzi, 
rzecz jasna, O naszego guru 
od strategii). I tak dalej, itak 
dalej. Nieźle, prawda? 

Każdy dokonuje w życiu wy- 

borów, które doprowadzają go 
tam, a nie gdzie indziej. Czasami 
zastanawiamy się, co by było, 
gdybyśmy nie poszli tą drogą, 
tylko inną. Kiedy w 1997 roku 
rozpoczynałam pracę w Secret 
Service, doskonale wiedziałam, 


Te. 


kim chcę zostać... lekarzem, oczy- 
wiście. Właśnie zaczęłam trzeci 
rok piekielnie trudnych studiów 
i byłam pewna, że całe swoje ży- 
cie zawodowe poświęcę niesieniu 
pomocy chorym i potrzebującym. 
No i w tym jakże poukładanym 
świecie nagle i zupełnie przypad- 
kowo pojawił się Secret Service. Kie- 
dyś przyszłam do redakcji z moim 
ówczesnym mężem Cwalineczką, 






















a naczelny zapytał: „A ty nie chcia- 
łabyś czegoś napisać? . I tak się to 
wszystko zaczęło. 

Dalej studiowałam, ale świat 


gier już mnie wciągał niczym . 


ruchome piaski. Moje życie za- 
częło przypominać jazdę bez trzy- 
manki. Szczytem szczytów był czas, 
kiedy przygotowywałam pierwszy 
numer Clicka! i jednocześnie ro- 
biłam tzw. internat z ginekolo- 
gii. Polega on na tym, że siedzi się 
dwa tygodnie w szpitalu, pracuje 
w nim iśpi. Innymi słowy — nie 


|, można się z niego ruszyć na 
NAK krok, bo będą Wielkie Nie- 


przyjemności (często sto- 
sowana groźba na moich 
studiach). Ale co miałam 
zrobić, kiedy Click! sam 
się zrobić nie chciał? 
Od 8 do 20 siedzia- 
łam w szpitalu, a po- 
tem wymykałam się 
i jechałam do pracy. 
W redakcji Clicka! by- 
łam od 20.30 do 7.30 
i wracałam do szpitala. 
Drzemałam na zaję- 
ciach, na schodach 
przed wykładami 
czy w schowku na 
szczotki. Przespa- 
łam też zabawny 
moment, kiedy le- 
karz skomentował 
mój stan: „Pani to 
chyba nieźle impre- 
zuje po nocach. 





Przyjaciel, który sam był ultra- 
maratończykiem, bo równocześnie 
studiował prawo i medycynę, chciał 
ratować mój honor i wypalił: „Ko- 
leżanka pracuje w nocy . Och... Na 
szczęście lekarz był wyrozumiały 
i nie powiedział o całej sytuacji dy- 
rekcji, chociaż na pewno musiał się 
zastanawiać, jaką to pracą zajmuję 
się o takiej porze... 

Dokonywanie wyborów w ży- 
ciu jest trudne, bardzo trudne. 
Najchętniej łapalibyśmy wszystkie 
sroki za ogon. Aleniezawszesię da. 
Medycyna była ciekawa, jednak... 
pomału dochodziłam do wniosku, że 
nie jest to moja droga. Chciałam pi- 
sać o grach, chciałam pracować w re- 
dakcji. Najgorsze było powiedzenie 
o tym rodzicom, dziadkom i dal- 
szej rodzinie. Jakoś zupełnie inaczej 
brzmi podczas rodzinnego obiadu 
„nasza Ola jest lekarzem”, a zupeł- 
nie inaczej „nasza Ola gra w gry”. 

A jaki był epilog tej historii? 
Ukończyłam studia medyczne. 
Dostałam dyplom. Schowałam go 
do szuflady i poszłam pracować 
w branży gier komputerowych. Czy 
kiedykolwiek żałowałam? Nie. Ni- 
gdy. Zresztą zawsze uważałam, że 
lepiej żałować, że się coś zrobiło, 
niż nie zaryzykować. Od tego czasu 
wiem też, że warto podążać za swo- 
imi marzeniami, warto próbować 
nowych rzeczy, nawet jeśli podjęcie 
pewnych decyzji wydaje się przera- 
żające. Mam tylko jedno 


ry w końcu 
życie, prawda? Rrupik 
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OSTATNIA NIEWULGARNA KOMEDIA? 


Zapytani o dobre seriale komediowe wytypujecie 
pewnie „Przyjaciół” czy „Big Bang Theory”, a jeśli 
kochacie popkulturę i gry komputerowe, to i dla 
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ie negując oczywistych war- 
tości rozrywkowych, nie spo- 
sób nie dostrzec, że większość 
współczesnych sitcomów opiera się na 
gagach, pikantnych aluzjach czy pa- 
rodiach innych produkcji. Słychać 
w nich też echa współczesnych wy- 
darzeń z kraju i ze świata. To 
się sprzedaje i to całkiem 
nieźle. 
Cofnijmy się jed- 


(„KRYMINALNE ZAGADKI LAS VEGAS") 
Szach-mat panowie, najciekawszy seryjny morderca ostat- 
nich lat to kobieta! Dziewczyna o imieniu Natalie najpierw 
zabijała, a potem wykonywała dokładną makietkę miejsca 
zbrodni. Dzieło wysyłała nocnej zmianie CSI z Las Vegas. nak pamięcią do 
Powodem psychozy był... wybielacz. przełomu lat 80. 
| i 90., kiedy nowe 
.(GHANNIBAL") | pokolenia wycho- 
W 1986 roku miał twarz Briana Coksa, pięć lat później wywali ALF i Bill 
— Anthony'ego Hopkinsa, dzięki czemu stał się najpodlejszą Cosby, a młodzież 
kreaturą dekady. Hannibal powrócił na szklanym ekranie. utożsamiała się 
„ Wielu widzów nie było przekonanych, czy serialowy prequel z Kevinem Arnoldem 
da się oglądać. Dzięki talentowi Madsa Mikkelsena obawy i Doogiem Howserem. 
te okazały się przedwczesne. Ten ostatni akurat zszedł na 
! RAI złą drogę i stał się nieuleczalnym 
podrywaczem, ale to inna historia. 
25 marca 1986 roku wyemitowano 
- pierwszy odcinek „Perfect Strangers” 
w reżyserii legendarnego Joela Zwicka. 
Pochodzący z maleńkiej wyspy Mypos 
na Morzu Śródziemnym Balki Bar- 
tokomous wyrusza w podróż swego 
życia, która kończy się w Chicago, 
w mieszkaniu niejakiego Larry ego Ap- 
pletona. To nic, że panowie nigdy się 
nie widzieli. Larry, świeżo upieczony 





| (,MOST NAD SUNDEM*, „THE BRIDGE", „THE TUNNEL) 
| Seriale o tym zabójcy są aż trzy: skandynawski, amerykań- 

| ski i europejski. Zaczyna się od porzucenia ciała ważnej 
osoby na granicy dwóch państw. Kolejne zbrodnie różnią się 
modus operandi, a ofiary pochodzą z innych środowisk. Ma 
to jednak sens, gdyż zabójca morduje, aby zwrócić uwagę 
na osoby wykluczone ze społeczeństwa. Ot, taki działacz 
społeczny, współczesna wersja Ravachola. 


' (,DEXTER") 
Oto morderca klasyczny, posiadający wszystkie typowe 
cechy opisywane przez FBI. Nie bez znaczenia jest też fakt, 
że grający go John Lithgow to aktor wszechstronny. Jego 
kreacja była najbardziej wiarygodną ze wszystkich wcieleń 
| seryjnych morderców pojawiających się w krwawych 
opowieściach z Miami. 


(.MENTALISTA") | 
Zaczęło się standardowo: od bardzo charakterystycznego 
sposobu działania mordercy zwanego Red Johnem. Do 
zespołu śledczego agencji stanowej dołącza tytułowy 
bohater, Patrick Jane, mąż i ojciec ofiar zabójcy. Red John 
wydaje się być wszechobecny, wszechmocny, stojący ponad 
prawami ludzkimi i boskimi. Przy okazji zgrabnie manipulu- 
je otoczeniem Patricka. Postać zabójcy jest nieco wyduma- 
na, ale serial ogląda się gładko. Wiki 
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POCHO- 
DZĄCY Z WY- 

_ SPY NA MORZU 
ŚRÓDZIEMNYM BO- 
HATER WYRUSZA 
W PODRÓŻ SWEGO 
ŻYCIA, KTÓRA KOŃ- 
CZY SIĘ W CHI- 
CAGO 


„Community” znajdzie się miejsce. 


właściciel czterech kątów, zmuszony 
jest zamieszkać ze swoim kuzynem, 
dla którego Statua Wolności, wielo- 
pasmowe autostrady czy kolorowy te- 
lewizor to raj, o jakim nigdy nie śmiał 
nawet marzyć. 

„Perfect Strangers” to zabawna, 

sympatyczna i niezwykle 

ciepła opowieść dla ca- 
łej rodziny. Pery- 
petie Larry'ego 

i Balkiego wy- 

wołują na prze- 
mian śmiech 
iłzy, trafiając do 
widza zarówno 
celnymi poin- 
tami, jak i mora- 
łami. To zasługa 
niedocenionych ak- 
torów — Marka Linn-Ba- 
kera i Bronsona Pinchota, 
którzy samą tylko mimiką potrafią 
wzbudzić wielką sympatię. Pierw- 
szy z panów odszedł niestety w zapo- 
mnienie, drugi miał więcej szczęścia 
i grywał rólki u Tony ego Scotta, Johna 
Landisa czy Martina Scorsese. 

Jeśli Was to nie przekonuje, niech 
zrobi to theme song Davida Pomeranza 
„Nothing s Gonna Stop Me Now”. Albo 
fakt, że Pinchot na planie nigdy nie no- 
sił bielizny. 


s W Polsce serial 
| bawił nas pod 
tytułem „Larry 
k. i Balkin”. 


Pocztar 
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RYS. P. PECHNIK, FOT.: ARCHIWUM REDAKCJI 


„Jeżeli chodzi o FIFA, to śmiało można stwierdzić, iż w ak- 
tualnym momencie nikt z grających w nią nie jest w stanie 
się utrzymać z gry. Na pewno jest to spowodowane mniej- 
szym zainteresowaniem tą platformą, która niestety kuleje 
ze względu na brak trybu obserwatora” — mówił niedawno 

Bartosz „Bartas” Tritt, wicemistrz Świata w FIFA 12. 
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Gry telewizyjne 





byjedna znajsilniejszych gro- 
A> marek mogła się lepiej 
ozwijać, powinna w więk- 
szym stopniu stać się telewizją. 
Relacje gier i telewizji są złożone. 
Gracze lubią rozmowy o tym, czy 
ich ulubione medium bywa sztuką, 
za to niechętnie odnoszą się do te- 
lewizji, która — jak wiadomo - jest 
stara, nudna iw ogóle mało sexy. Ale 
to przecież telewizja wprowadziła do 
naszych domów komputery i kon- 
sole do gier, które zresztą na początku 
nazywano „grami telewizyjnymi”. 
W tym cyklu będzie to dla mnie ha- 
sło wywoławcze nie tyle dla historii 
— bo ją piszą zwycięzcy — co arche- 
ologii gier. Przyglądania się 
zapomnianym ścieżkom 
rozwoju i minionym wy- 
obrażeniom o technologii. 
Przykład? Histo- / 
ria przenośnych kon- 
sol do gier zaczyna się 
od premiery Game 
Boya i Atari Lynx 
ćwierć wieku 





temu. Ale jeśli przyjrzymy się ocze- 
kiwaniom grających, to wśród pro- 
toplastów PlayStation Vita można 
wymienić chociażby karty do gry, 
podróżne szachy czy kieszonkowe 
wydania książek. Gdy w drugiej po- 
łowie XIX wieku, głównie za sprawą 
rozwoju kolei, wzrosła mobilność 
społecznych elit, wszystkie te „wy- 
nalazki” miały pomóc w znoszeniu 
niewygód podróży, zabijaniu czasu 
iodgradzaniu się od przypadkowych 
współpasażerów. Brzmi znajomo? 
Druga rewolucja przemysłowa to 
zresztą okres, kiedy wszędzie poja- 
wiały się maszyny, wykorzystywane 
wprawdzie głównie do produkcji, 









ale efektem ubocznym tych pro- 
cesów, a zapewne i elementem ich 
oswajania, było też wprowadze- 
nie maszyn do rozrywki. W mia- 


stach zaczął się wysyp urządzeń „na 


monetę”: mechanicznych teatrzy- 
ków, urządzeń do oglądania zdjęć, 
słuchania muzyki, uprawiania 
hazardu, ale również wag czy au- 
tomatów sprzedających. W ramach 
fascynacji prądem zaistniały także 
urządzenia wywołujące „zdro- 
wotne” elektrowstrząsy, którym 
mogły towarzyszyć — jak byśmy 
to dziś ujęli — elementy gamifika- 
cji (w niektórych maszynach coraz 
silniejsze elektrowstrząsy podkre- 
ślała mechaniczna wizualizacja np. 
walki ze smokiem). To z miejsc gro- 
madzących tego typu sprzęt wyro- 
sły salony gier. 

Z punktu widzenia badacza gier 
problem z tymi wszystkimi maszy- 
nami polegał jednak na ograniczo- 
nej interakcji, jaką oferowały. Miało 
się to zmienić dopiero na przełomie lat 
60.i70.,kiedy na rynek trafiły pierw- 
sze konsole. Urządzenia, które miały 
dostarczyć nowych wrażeń osobie 
przed telewizorem, pozwalającjej wy- 
wierać wpływ na to, co dzieje się na 
ekranie. 

Co zabawne, w kontekście wspo- 
minanej dyskusji „gry — sztuka” 
podobne fantazje mieli wówczas 


artyści. Jak przypomina badający 


media Jason Wilson, gdy swoje za- 
bawki konstruowali Ralph Baerczy 
Nolan Bushnell, pionier sztuki me- 






diów, Nam June Paik, pracował nad 
instalacją „Participation TV”. Opie- 
rała się ona na podłączonym do tele- 
wizora mikrofonie — odwiedzający 
galerię, mówiąci krzycząc do niego, 
generowali na ekranie abstrakcyjne 
kształty. Jasne, nie był to joystick, 
pad ani „wiosełka , ale z perspek- 
tywy przystawek do współczesnych 
komputerów i konsol nie trzeba 
chyba przekonywać, że to różnica 
drugorzędna. 

Szczególne miejsce w arche- 
ologii gier zajmuje odświeżona 
przez Erkki Huhtamo, ważną po- 
stać w dziedzinie badań mediów, 
książka Davida Sudnowa „Pilgrim 
in the Microworld” z roku 1983. 
Zmarły w roku 2007 Sudnow był 
socjologiem, ale przede wszystkim 
znanym pianistą jazzowym i na- 
uczycielem gry. Książka jest historią 
jego fascynacji Breakoutem w wersji 
na konsolę Atari VCS. Dla Sudnowa 
konsola była kolejnym instrumen- 
tem, który chciał opanować do per- 
fekcji. Wydawane przez nią dźwięki 
odbijanej piłeczki miały układać się 
w wymyśloną przez niego kompozy- 
cję — jeśli zagrał niezgodnie z planem 
i rozlegał się „fałszywy” ton, natych- 
miast restartował sprzęt. Z powodu 
pianistycznej obsesji na punkcie ma- 
niialnej biegłości spędził przy konsoli 
trzy miesiące swego życia. Jak widać, 
granica między rozrywką a sztuką, | 
grami a telewizżą, ale też ćwiczeniami 
artysty a uzalezmemiem zawsze była 





FOT.: J. CRESWORD 


KGB 


Ojciec gier RPG. Najpo- 
pularniejszy system RPG 
wszech czasów. Gra, która 
zmieniła wszystko. Według 
wielu do dziś określająca 
najlepsze reguły dla tego 
typu zabawy. Mowa, rzecz 
jasna, o Dungeons $ Dra- 
gons. 


F3 ok 1974. Lake Geneva w ame- 
© _ rykańskim stanie Wisconsin. 


A. © Założona w 1973 firma TSR Inc. 
wydaje grę autorstwa Gary'ego Gygaxa 
i Davea Arnesona. Trzy małe książeczki, 
każda około 40 stron, w brązowym 
pudełku. Produkt zwie się Dungeons 
$ Dragons i nie przypomina niczego, co 
pojawiło się wcześniej. Później nadej- 
dzie masa klonów, zrzynek czy po pro- 
stu tytułów „inspirowanych tworem 

„ Gygaxa i Arnesona. W 1974 roku nie 
ma jednak żadnej konkurencji. Dunge- 
ons 8 Dragons wytycza nową ścieżkę. 
Gygax i Arneson, dwaj zapaleni gracze, 
nie wiedzą jeszcze, z jakim odbiorem 
spotka się ich dzieło... 

Zaraz, zaraz! Jacy gracze?! Ano gra- 
cze. Tacy zwykli. Można nawet powie- 
dzieć, że gracze retro. Zarówno Gygax, 
jaki Arneson byli bowiem wielkimi mi- 
łośnikami taktycznych figurkowych 
gier bitewnych. Jedna z takich pozy- 


"Dave MCSE UZ0OR V 
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cji, czyli wydane w 1971 roku Chain- 
mail (którego — notabene — Gygax był 
współautorem), stanowiła coś w ro- 
dzaju prekursora Dungeons % Dragons. 
Opierała się bowiem na starciach pomię- 
dzy armiami ze świata fantasy. Wiele 
z jej charakterystycznych elementów 
pojawiło się potem w DAD - jak choćby 
klasa pancerza (armor class) czy po- 
ziomy. Tak naprawdę DD może być po- 
strzegane jako forma gry wojennej, tyle 
że zamiast dowodzić całą armią, zawia- 
dujemy jedną postacią. Warto o tym pa- 
miętać, bo motyw ten jeszcze powróci 
w naszej historii. To, co także godne 
jest odnotowania, to fakt, że oryginalne 
Dungeons % Dragons mocno nawiązy- 
wało do reguł zawartych w Chainmail. 
Dopiero w późniejszych wydaniach 
zrezygnowano z wszelkich odniesień 
do tej gry. 

W przypadku Arnesona wypada 
wspomnieć także o tytule Black- 
moor. Dave zaczął bowiem bawić 
się w RPG jeszcze przed powsta- 
niem DAD. Stosując się do miksu 

przeróżnych zasad, prowadził coś, 
co w sumie można nazwać pierw- 


szą kampanią (serią przygód) w świe- 
cie fantasy. Arneson może być zatem 
uważany za pioniera wśród pionierów 
— zwłaszcza że jego Blackmoor nie był 
czystym fantasy — występowały w nim 
także elementy science fiction. 
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Pomimo reguł, które z dzisiejszego 
punktu widzenia mogą wydawać się nie- 
grywalne (choć uwierzcie mi — takowe 
nie są!), Dungeons 8 Dragons okazało 
się sukcesem. Pojawiły się dodatki opi- 
sujące fantastyczne światy, takie jak 
Greyhawk Gygaxa czy wspomniany 
Blackmoor. TSR zaczęło wydawać ma- 
gazyn poświęcony swoim grom (The 
Strategic Review, przemianowany póź- 
niej na The Dragon). Ale szał na DxD 
dopiero miał nadejść. W latach 1977- 
1979 ukazały się trzy księgi w twardych 
okładkach. Stanowiły tzw. podręczniki 
podstawowe do nowej edycji - Advan- 
ced Dungeons % Dragons. 

Gygax postanowił dopieścić i roz- 
szerzyć zasady oryginalnego DAD 
i wefekcie otrzymaliśmy coś, co starzy 
wyjadacze do dziś nazywają „Świętym 
Graalem DSD”. Autor niekoniecznie 
zgadzał się z powyższą opinią, ale na 
pewno warto do owych podręczni- 
ków zajrzeć, by zobaczyć, jak wizja 

Gygaxa (Arneson nie był jej współ- 
twórcą — a jego konflikt z Gygaksem 
i TSR to materiał na osobny artykuł) 
się zmieniała i jak wpłynęło to nasam 
system (a pośrednio i na gatunek RPG). 




















































: w Powstała 
w 1986 roku. 


A już obowiązkowy jest „załącznik N” 
(Appendix N) zawarty w podręczniku 
mistrza gry do ADŚD. Dlaczego? Bo 
pokazuje, co było inspiracją dla samego 
Gygaxa — znalazły się tam nazwiska 
takich tuzów fantastyki jak Poul An- 
derson, Fritz Leiber, Jack Vance czy 
oczywiście Robert E. Howard. 

Wraz z ADŚD pojawiła się rów- 
nież druga linia gier ze znajomym logo, 
oznaczona jako Basic DAD. To wersje 
systemu prostsze „w użyciu” niż Ad- 
vanced i zwykle wydawane w atrak- 
cyjnych edycjach pudełkowych. Tak! 
Pozycja DSxD była wtedy na tyle silna, 
że firma mogła sobie pozwolić na dwie 
linie w sumie podobnych do siebie pro- 
duktów i nie stracić na tym. Wartkim 
strumieniem płynęły do użytkowni- 
ków dodatki, przygody, suplementy, 
wszystko, czego dusza zapragnie! 


Ronserwa kontratakuje 


Mania trwała dalej. W 1983 roku 
miała swój debiut kreskówka luźno 
oparta na motywach Dungeons 8 
Dragons. Oczywiście — stała się hitem. 
Z dzisiejszej perspektywy jawi się jako 
rzecz anachroniczna i nie bardzo od- 
dająca ideę sesji RPG w DŚD, ale dla 
młodych odbiorców to musiało być coś. 

Jeśli jest mania, to jest i krytyka. 
W przypadku Dungeons 8 Dragons 
nie było inaczej. Tym razem uderzenie 
przyszło z dość spodziewanej strony, 
a mianowicie — środowisk religijnych. 
W końcu w grze mamy demony, diabły, 
zaklęcia i przemoc — to wszystko dopro- 
wadzi nasze dzieci do zguby, niepraw- 
daż? Efektem było wyrzucanie stosów 
podręczników do śmieci, ich publiczne 
palenie czy ostracyzm, z jakim spo- 
tykali się najbardziej aktywni gracze. 


W 1986 roku Gygax był zmuszony 
odejść z TSR z powodów, które trudno 
jednoznacznie ustalić. Najważniejszy 
w tym całym zamieszaniu jest jednak 
fakt, że nie pracował on już nad następ- 
nymi odsłonami swego najsławniej- 
szego dzieła. Kolejna gra — Advanced 
Dungeons % Dragons Second Edition 
— ukazała się w 1989 roku. Głównym 
autorem i pomysłodawcą zmian był Da- 
vid „Zeb” Cook. Tym, co najbardziej 
pamięta się w związku z tą wersją, są 
rozmaite światy często odbiegające od 
konwencji klasycznego fantasy. Przy- 
kładem niech będzie Ravenloft, toczka 
w toczkę oparty na klasycznych horro- 
rach z brytyjskiej wytwórni Hammer. 
Sama mechanika drugiej edycji oka- 
zała się jak najbardziej grywalna, a jej 
„modularna natura bardzo pomagała 
w opracowywaniu własnej wersji nie- 
których zasad lub wręcz ignorowaniu 
części niewygodnej dla prowadzącego. 

Pomimo wypuszczenia na rynek 
kolejnej gry w TSR nie wiodło się za 
dobrze. W 1997 roku zostało ono wy- 
kupione przez Wizards of the Coast. Po 
trzech latach świat otrzymał trzecią od- 
słonę DAD oraz przełom w postaci tzw. 
OGL (Open Gaming License). Ta li- 
cencja pozwoliła wielu firmom wy- 
dawać produkty oparte na zasadach 
trzeciego DAD. Zaczął się bowiem 
boom na tego typu twory, dosłow- 
nie zalewające półki sklepowe. Wiele 
z nich było marnych jakościowo, ale 
zdarzały się wyjątki. W międzyczasie 
Wizards of the Coast zostało wyku- 
pione przez megagiganta Hasbro. Pod 
jego skrzydłami wyszła kolejna część 
Dungeons 8: Dragons. Był to rok 2008. 

I tu nastąpił rozłam. Zdania na te- 
mat nowej odsłony były podzielone 
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GARY GYGAX 
(1938-2008) 
Mimo że był jed- 

ną z osób, dzięki 
którym powstały gry 
fabularne, uznaje się 
go za ojca założycie- 
la papierowego RPG. 
Uwielbiany przez 
fanów i szanowany 
przez krytyków. 
Szacuje się, że na 
całym świecie ak- 
cesoria spod znaku 
D8D sprzedały się za 
łączną sumę ponad 
miliarda dolarów. 





— jedni chwalili ją za zmianę stylu 
rozgrywki w stosunku do klasycz- 
nego modelu, inni za to samo ganili. 
Jak na ironię czwarta edycja najbardziej 
przypominała grę figurkową, w której 
kierujemy jednym bohaterem, przynaj- 
mniej podczas walki. Wracamy więc 
do wspomnianych wcześniej korzeni 
RPG. Jednak totalna zmiana zasad nie 
pasowała wielu fanom i odwrócili się 
od systemu. 


Era Pathfindera 


Na arenę wkroczył nowy gracz — Pa- 
izo. W 2009 roku wydał on Pathfindera, 
tytuł oparty na edycji 3.5 Dungeons % 
Dragons. Wszystko dzięki OGL. Można 
powiedzieć, że tym sposobem Wizards 
of the Coast wpadło na własną minę, 
bowiem ci gracze, którzy przyzwyczaili 
się do zasad trzeciej edycji, uznali Path- 
findera za hit. W 2011 roku udało mu 
się wyjść na prowadzenie w zestawie- 
niu najlepiej sprzedających się pozy- 
cji RPG. Dungeons 8: Dragons zostało 
zrzucone z tronu. 

Co zrobiło Wizards of the Coast? 
Cóż, szybko podniosło się po niepo- 


wodzeniu czwartej edycjii w 2012 roku 


rozpoczęło publiczny test nowej, czyli 
DSD Next. Pod względem zasad ikli- 
matu nawiązującej do starszych wydań 
— nawet do ADSD. Wszystko pod ha- 
słem zjednoczenia graczy w DAD pod 
sztandarem Next. Czy to się powie- 
dzie? Śmiem wątpić. Inne są gusta za- 
twardziałych fanów ADŚD czy nawet 
(o zgrozo) oryginalnego DSD, a inne 
zwolenników taktycznej walki rodem 
z czwartej wersji systemu. 

W lipcu tego roku do rąk graczy 
trafił Starter Set — czyli pudełko po- 
zwalające zacząć zabawę praktycznie 
od zaraz. W środku znalazły się ta- 
kie atrakcje jak kostki, mapy i dwie 
broszury — mniejsza, zawierająca pod- 
stawową wersję zasad, oraz większa, 
opisująca wstępną przygodę. Potem 
swoją premierę miał Players Handbook 
— czyli podręcznik gracza — zawierający 
pełną wersję reguł i wszystkie dostępne 
opcje. W następnych miesiącach — 30 
września i 18 listopada — pojawią się 
odpowiednio Monster Manual (czyli 
potwory) oraz Dungeon Master's 
Guide (czyli podręcznik dla prowa- 
dzącego — wszelkie porady, triki i mo- 
duły zmieniające zasady gry). Dawno 
branża RPG nie bwta tak roegrzaca wk 
w 2014 roku! 








KGB 


Jeśli nie zacznę od Lary Croft, 
każdy zarzuci mi skrywaną nie- 
| chęć do seksownej, biuściastej 
pani archeolog. I faktycznie, ciężko by- 
łoby znaleźć bohaterkę bardziej pola- 


_ ryzującą. Nawet nie będąc znawcą gier, 


trudno było przeoczyć fakt, że w Larę 
wcieliła się Angelina Jolie, podkreśla- 
jąc tym samym jej zmysłowość. Kiedy 
jednak na początku lat 90. XX wieku 
tworzono postać Lary Croft (przed jej 
debiutem w 1996 roku), postawiono 
bardziej na umiejętności niż seksa- 
pil. Po kilku szkicach, prezentujących 
różne panie, od blondyn wstylu Brigitte 
Nielsen po dziewczynki w szerokich 
spodniach i bluzach z kapturem, Toby 
Gard wykreował Laurę Cruz - ubraną 


wszorty długowłosą poszukiwaczkę za- 


ginionych artefaktów. Nazwisko Lara 
Croft i historia o pochodzeniu z brytyj- 
skiej klasy wyższej pojawiły się później, 
dla lepszego dopasowania postaci do 
oczekiwań rynku. Co ciekawe, inspi- 
racjami dla Garda były z jednej strony 
szwedzka piosenkarka Neneh Cherry, 
a z drugiej — komiksowa Tank Girl. 
Po prawie 20 latach próżno szukać 
osoby, która nie słyszałaby o Larze 
Croft. Dwa całkiem niezłe filmy przy- 
godowe z Angeliną Jolie w roli głów- 
nej, kilkanaście gier (nie zapominajmy 
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To jest tak: myślisz „gra z kobietą w roli głównej i do 
głowy przychodzi ci jedynie Tomb Raider i Lara Croft. 
Może jeszcze księżniczka Peach, jeśli tłukłeś całe lato 
w Mario Kart. Może jeszcze Zelda, choć połowa ludzko- 
Ści i tak sądzi, że to ten skrzacik w zielonym kubraczku. 


Dlatego w poczuciu kronikarski 
łabym dziś przedstawić m. 
kobiecych z gier, których i : 


AFA 





Hana: nosi obcisłe ciuszki 
i używa ciemnej konturów- 
ki, ale to dobra laska. 


o wersjach na konsole przenośne), kil- 
kanaście modelek, które wcielały się 
w Larę na różnego rodzaju pokazach 
i targach, okładki magazynów (nie li- 
czę nawet kontrowersyjnego Playboya 
z Nell McAndrew, z powodu której to 
sesji straciła ona rolę „żywej” Lary) — 
Lara Croft weszła na dobre do popkul- 
tury. A z nią — gry wideo i ich kolejne 
bohaterki. Jakie byłoby postrzeganie 
tego medium, gdyby nie Lara? Trudno 
powiedzieć, ale natura nie znosi próżni 
i zapewne prędzej czy później poja- 
wiłaby się inna damska postać, cha- 
rakterystyczna na tyle, by zaistnieć 
w powszechnej świadomości i wzbu- 
dzać emocje. 


Na przykład Hana Tsu-Vachel, 
skąpo ubrana heroina dwóch od- 

m słon serii Fear Effect. W mło- 
dości prostytutka, potem członkini 
chińskiego gangu, w grach wolny strze- 
lec, wykorzystujący swój urok, żeby 
oczarować i pokonać wroga. Już samo 
to wystarcza do stworzenia postaci nie- 
jednoznacznej, trudniejszej do polubie- 
nia niż taka Lara Croft, a jeśli dodamy 
do tego insynuacje lesbijskiego związku 
między Haną a inną panią z gry, kon- 
trowersje rosną. Sam tytuł nie był ty- 
pową przygodówką z arsenałem broni 


kiego obowiązku chcia- 
ubie 1 - a listę RAR 


do wyboru. Chińskie gangi, demony, 
podróż do piekła i odcięte kończyny to 
coś, co kojarzy się raczej z gatunkiem 
survival horror, który zyskał popular- 
ność nieco później. Dwa czynniki za- 
ważyły na mniejszej sławie Hany niż 
Lary Croft. Pierwszy to wspomniane 
kontrowersje — chociaż na początku 
pomogły podgrzać atmosferę, to jed- 
nak sprawiły, że Fear Effect nie był ty- 
tułem dla wszystkich, a za przygody 
Lary Croft brały się nawet sześciolet- 
nie dzieci. Drugi to charakterystyczna 
grafika cyklu, wykorzystująca tech- 
nikę cel-shading odrealniającą wirtu- 
alny świat. Mimo wszystko przeciętny 
odbiorca potrzebował więcej realizmu, 
a mniej komiksowych scenerii i Na- 
prawdę Dziwnych Zwrotów Akcji. Seria 
Fear Effect okazała się jednak na tyle 
ciekawa (cyberpunk, horror i dużo go- 
lizny), że zainteresowanie nią wyraził 
Uwe Boll. Niestety, Eidos nie dotrzymał 
umowy i temat kinowej wersji Fear Ef- 
fect nie był kontynuowany, a szkoda... 


=» Zarealizm, którego próżno szu- 

— kaćw Fear Effect, chwalono na- 

u” tomiast serię Tenchu. Premiera 
Tenchu: Stealth Assasins w 1998 roku na 
PSX stanowiła swego rodzaju przełom, 
bowiem po raz pierwszy dostaliśmy 
































nikt dotąd nie 


aerobiku w stylu 

=. ninja? Zakaso- 
"7?P- wałby zumbę 

i jogę w trymiga. 


April: na całe 
szczęście 
nie odziedzi- 
czyła urody 
po matce. 




























>| Ayame: dlaczego 


wprowadził zajęć 


okazała się precyzja i dyskrecja, a nie 
umiejętność obsługiwania bazooki. 
Wcześniej pojawiały się już inne skra- 
danki, ale Tenchu było pierwszą pozy- 
cją tego rodzaju w 3D. Game Informer 
pisał: „Ta gra pokazała, że bycie ninja 
to nie tylko ciemne ciuchy i rzucanie 
ostrymi przedmiotami”. Ayame, jedna 
z bohaterek, była od początku tworzona 
jako wielowymiarowa postać, której 
umiejętności różnią się od tych posia- 
danych przez ninja mężczyznę. Zamiast 
falujących piersi, dostaliśmy cięte ripo- 
sty i wyjątkowy sposób walki. 


Życiorys pełen tajemnic to rze- 
czywiście gwarantowany spo- 
sób na stworzenie interesującej 
postaci. Nie inaczej postąpiono z April 
Ryan, której dano między innymi 
matkę... smoczycę. Na szczęście hi- 
storia ta nie jest typowym fantasy — to 
raczej wielowątkowa opowieść o doj- 
rzewaniu i szukaniu tożsamości, roz- 
dzielona na dwa światy: cyberpunkowe 
Stark i magiczną Arcadię. Ze wszyst- 
kich wspomnianych dotąd postaci April 
jest najmniej „zręcznościowa ”. Takie 
podejście do rozgrywki przekonało 
wiele osób, które wcześniej nie grały 
lub grały rzadko — w ciągu 2 lat od pre- 
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do dyspozycji grę, w której istotna 


Lara: symbol 
_ seksu czy symbol 

wyzwolenia kobiet? 
Dyskusje trwają. 


miery sprzedało się prawie pół miliona 
kopii tej przygodówki. April Ryan sta- 
nowi raczej antytezę bohaterki — może 
i posiada szczególne umiejętności, ale 
nie jest szczególnie waleczna; stara się 
natomiast zrozumieć świat, który ją 
otacza. Ten rodzaj narracji spodobał 
się graczom. Powstała kolejna odsłona 
cyklu (Dreamfall), zapowiedziana jest 
też część trzecia (ma ukazać się tej je- 
sieni dzięki zbiórce na Kickstarterze). 


Wojownicza pani archeolog, 

uwodzicielska zabójczyni, ko- 

bieta ninja, szukająca swojej 
drogi studentka — wszystkie te po- 
stacie wyraźnie zaznaczyły swą obec- 
ność nie tylko w świecie wirtualnym, 
ale i w realnym. Niemniej jest jedna, 
która najlepiej obrazuje wejście gier do 
głównego nurtu. Nazywa się Cortana. 
Każdy, kto grał w którąkolwiek część 
Halo, na pewno kojarzy to imię. Cor- 
tana to sztuczna inteligencja o niesamo- 
witej zdolności uczenia się, obdarzona 
charakterem i poczuciem humoru. Jej 
stosunek do Master Chiefa daleko wy- 
kracza poza to, czego można oczekiwać 
od wyjątkowo mądrego, ale w końcu 
komputera — nie wdając się w szcze- 
góły, powiem tylko, że Cortana okazuje 
wiele typowo ludzkich uczuć. Dlaczego 


NE —— 








jednak uważam, że to jedna z postaci, 
które wpłynęły na historię? Micro- 
soft poszedł w ślady Googlea i Ap- 
plea, tworząc głosowego asystenta dla 
użytkowników smartfonów opartych 
na Windows. Nazwa „Cortana była 
początkowo nazwą kodową, ale osta- 
tecznie utrzymała się jako docelowa. 
Droga od sztucznej inteligencji w grze 
do istotnego elementu systemu telefonu 
jest długa, ale fakt, że Cortana ją po- 
konała, najlepiej dowodzi, iż codzienna 
rzeczywistość i świat wirtualny coraz 
bardziej się przenikają. Okładki ma- 
gazynów dla panów z bohater- 
kami gier to nic nowego, ale 
nazwanie ważnego ele- 
mentu systemu imieniem 
jednej z owych postaci? 
To całkowicie zmienia 
podejście do medium. 
Poza tym, dzięki smart- 
fonom i Facebooko- 
wi, casual gaming 
mocno się rozwi- 
nął i gry nie są już ' 
tylko domeną dora- +. 
stających chłopców. | 
Anek 
Cortana: nie opowiadaj 


przy niej słabych dowci- 
pów o dziewczynach. 


+ rok 
£ moge) 
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Wizja robota „drukującego” 
SSE Acv4 AG G74 DUCZIE 


Na nocnym niebie Księżyc 
wydaje się bliski niemalże 
na wyciągnięcie ręki, go- 
łym okiem widać na jego 
tarczy ciemniejsze partie 
80) 400 EWA OW ES WO CZA 1! 
„lądów”. Czy człowiek kie- 
dykolwiek tam zamieszka? 


WSSZEWOWUCIOJOWIVZE 
A UOZZCWWIOWIWAWA 
| ESEJ SCUAOAYUOCAWCUE 
EEOCUTUUIUYDKUJ SU WEOJAZZU IA 
GI GKOWEŁUCUUUNYDZ OJJ N ZYSU 
wanie koncepcji i oszacowanie kosz- 
tów zdobycia stałego militarnego 
SACSZU LEWIEWOZĄGIYZUNIWACE 
WERÓJIOSEWOS AO ZZAWSTWAWCUI 
POSZLO OO SZNYUA OS TUWAWAA 
wiad amerykański donosił, że rosyjski 
program kosmiczny może posadzić 
człowieka na Srebrnym Globie w 50 
rocznicę rewolucji październikowej. 
ONZUS EW LEUCIERZACUANA 
UCOOWESUWSYZAWYYIWUCUJSECLÓY 
IJ UTWZEEKWYDUJYOO WWZYNAKOWACYA 
cze na deskach kreślarskich rakiety 
ZUW OCZU WJAWOCUCJJCTAYY 
YW O WEŁADYSUWAJNYLW CJE 
WOS LBELSZCUOYUSZY NOWY 
Saturn II do końca 1964. Ambitny 











LCL NYCW CVA 
zakładająca druk 3D 
ALCIA ELI 
miejscowych 
LIELCIELUAA 














































Nadmuchiwany dom ksie- 
ATN ZACH r4ILEEY2F) 
gospodarczą. 


ES OWU ZUNWZI EUTIGDOSNYZU 
UCZ EU AYOBYSZIUWESZ CJ UI 
WGYJEOUZWOWYOOUYWYS EZIO 
W GYGPNUBNEOODWONNYUNESCYA 
MUSZ SO Z RYZU UUSIOAWTJNIUÓDAA 
ZYZSI EW OZASTELWCEENODCA YACH 
końca 1966 roku, a docelowa obsada 
SG COMODO W PYŁU (WOVAZŁUNZKEE 
ACRZATSACU SUUWYSU CÓW 
czasie, harmonogram przewidywał 
średnio 5,3 startu rakiet w ciągu mie- 
siąca. Materiały budowlane i robot- 
| WOCSOZNOPZSJOWICOA WIELU 
KOSIWAAYOUIOJ UO CIS 
Saturn I oraz 88 Saturn II. 


NEO OGWOWA UG OY CY 
nego fortu przeznaczono metalowy 
cylinder o wymiarach 6x3 metry, bu- 
OOYZS DAY UO WIUCJETAAOSOOWANUE 
UT WZWINOSEWCHIBTZU DOZNA 
DOLNE OWYGICEGADYWZACOU WY! 
YZ AUWOZZ AJ CUDZE 
kładał zakopanie ich w gruncie oraz 
przykrycie warstwą regolitu w celu 
ZO CAS DYZAS NO NOWOWZWO WH 
smicznym i zmianami temperatury, 
ZG SZTU CWAY OOZUISWYWUNANYZZU 
mikrometeorytami. Energię plano- 

ZYC OSEYZTWAUYYS I WCZIOLHIY 
ZUW WAL S WAŻZONSWEWANOE 
A OZZUGNYŻY RYZ CUNSJNYJE 
U OWWOŁZAYZU MUBIEKOGE 

UWOZAYDYOH (UYANKCEE 
 CUYDYLOAYCYCH 
RUGEWOONE 

POWNSCNZJIĘ 

nologiach 














SOO WAW GUT ZOWZUNE 
OWOSUKUAACU CCZSASYWZUUSZJI 
WUSW OSACUYI) 
(GYCYAEAJ W IUCJYZAYICIONCYZE 
WEZ SCT SI WYK WAAJYCZS I 
OSO UUOWZAWENNAKUDCONYZE 
OBO US WIEWOZAWAYCYY 
MA OCWAJJUSAWJJNUGIUN! 
UÓWWAUWUSCZCINNAIEOCJ IE 
WOUYRYZWAENCEOZYWADIC WYCIA 
UGO UGISUOUNNA US 
rych ostatecznie miało być dziewięć. 
Każdy z nich mierzyłby 4,5 metra 
WUW ZO CHODU GUBIEWOZĄ/SSICE 
SGYWSEOWOSADZUWAJCICUNANU 
OWOSZWAWOWOWYWSOWNCYZE 
AWCE CSZWCYZZ NSS SJSIECU CE 
OW NOWS CZE NNYWAWICJYIE 

| ZAW GZCINOWYWZNZS YN ZYTE 
modułów - centrum dowodzenia, 
I EWOCUWSUUACZYOAZUS CIYZ NI GOCU 
OW GPUONEGUTUYSZNAU CY AY 
mieszkalne. Były one projektowane 
w ten sposób, by dało się obsypać je 
 SZOUOWYSSCUCZZNAWWIAYJNALCE 
SYF EWOWIU GAZ OW LUWUCWWA 
ZOWEMDZEDANCZA GTCKO TZ 
WSZW OZAWY GT LLE 

Rosjanie zbudowali prototyp jed- 
nego modułu mieszkalnego iwykonali 
w nim testy rocznego pobytu, w celu 
sprawdzenia, czy konstrukcja nadaje 
się do długoterminowego zamiesz- 
kania. By złagodzić psychiczny cię- 
 ZWADWZYIDACZWCWIEWUNAY NUDA 
UWZYNOOYSTZAWWUOYYJSOAWE 
doki za sztucznym oknem modułu, 
AWOWCECOSOZY CZU CII OKU GIGIE 
JJOWACSINUO WU GE WOLNZAUN WC 
pozycji rowerek treningowy, obok któ- 
rego projektor rzucał film z wycieczki 
rowerowej ulicami Moskwy. Projekt 
Gwiazda został definitywnie odło- 







ZONAÓJ EMUCCAW CZESC LSI 
udanych próbach rakiety nośnej N1. 

W latach 70. wydawało się, że 
| GZĄGNIWOJ GULZIMZTWALNTAW 
WBO LWA SCZYZSNZEOJE 
prognozy. Po fiasku projektu rakiety 
ODTZJWRAELZU UODO MYCIA 
cze teoretyczne przymiarki pod usta- 
TOWONOAW OZĄOWIAAU EBU 
(WY ZISSBAOOWOWISCHCE 


Zaawansowane projekty 


AWZ GLCUOSTJ OWCA SUSZ 
po Horyzoncie wykonało studium 
projektu Lunex, w którym oprócz 
POSZZANIEKYZ WY JIEWIEWOCZĄKYII 
ZAW WAZÓW WZYWOGCEOJEYAY 
(IE OGWIOTAWANCYZTOWAWZ ZLY 
szerzenia programu Apollo, których 
SWZ UWDZOWNOKYSWOLNAAIC! 
OW NNKOOWZAWACIEGW EJUWIC! 
zlecenie NASA powstało co najmniej 
pięć różnych strategii, w tym Lunex, 
WJ AUGZUWIEWO GNU (YZUIOWICYDKUW 
UILS ISO SCUW SUKMOJZUNZBIE 
| OBAUDYCU WZI CWAOICZANCUJSCE 
OWOCU WYJ IWICW O ZĄLAW CY 
| ZWYWISGLO GC SPWAWIKESZUYC 
pozyskania paliw na miejscu i wy- 
| OZAACINEWCJSIAYOOW U NSUH 
użytku w celu ograniczenia kosztów. 

ZO UODZWOLAW EGZ 
AATRALOSOYOWNONUGZ ZEM 
DY SZONA UGA MOWIOGOLEUAWA 
Sa WOJEOUONY 07 COSI OWCU CI 
OCZEWUWGIĘZOGUGNEWONOSCWU 
CZU MA ACW DUK ODWET OPAD GWZA LAY 
państwowych przeznaczane jest tam 
na pilniejsze potrzeby. Na lidera wy- 
OMZAROCOWWA LWA SELWANE 
dzonej gospodarce mają nie tylko 
U COWWSOSCYJNOGISUSANUIUAYYAIC: 
U OZOYCYWEW ZZS TW.OO SZA 
mocarstwem. Po udanych załogo- 
wych lotach orbitalnych oraz wysła- 
WUBEZICWCW OZ OKA NOS 
ZYWYBIEWO ADYWAGUWWAIUÓNZE 
OLEWA AAC CIEOZICUWCJ NA 
USIWZWSU SSUAOCELZTJ W TDY! 
SCZWSZZYNAWY CAC TOWAJA DJ SZACIE 
WDASUKOÓDAUSUS CO AOS KWZ UNA 
| COO CYZUCHYC WBA NYZODYAWA 
SAYWANDNEWZACKAUONY ZS NCAA 
| U EOÓWICUO IEORAAYUSZYWOJ IVA 
to krok w nieznane. 

DACLSSZJJEWAKUZAJ OZ 
życa ma też Japonia. To księżycowy 
WYD UO BCTUNZAWOCIWADYZZACIUU IE 
ską Agencję Kosmiczną JAXA jako 
WOASZAWU SG ADU U UB OZI 
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CU ZIUOBEOSUWA ZOB GWCNYZ 
Jaskinie te przypominają podziemne 
tunele i mogłyby stanowić gotowe do 
ZOCUONECG UNA ZZ SAY OYKCIUE 
PO SZALO W CUWUSUS CU SAY DUCH 
WÓWZUÓLIE 

Europejska Agencja Kosmiczna 
(ESA) też ma swój pomysł na bazę na 
OZGA WESWADULA M 
architektonicznym Foster + Part- 
ner rozpatruje koncepcję budowy 
struktury z wykorzystaniem druku 
DAJ GOGPUEWONSNENCWADY 
(OSOUWACEOSSTAWCUYAAKUDIE 
OOSU DYS OCZĄCUOWABDUUDNZY NE 
w ten sposób ściany bazy nie byłyby 
lite, tylko posiadały strukturę po- 
(ODIEKOWU COSEWUWWUKILOW LOGI 
UA ONALOWA AWOJKOWZZAWY 
odpowiednią wytrzymałość, a z dru- 
USO SUS KSZODIUÓWAWA YJ KZ) 
GUNS UJ WICEJ UGAWIEWOZACAWA 
O EWZAOCZSY UA SZNANYÓWUIEE 
| GOSAWOSSOZELCOWNKOSIJ 
nych rakiet nośnych. Na powierzchni 
naszego satelity z jednego końca cy- 
lindra wydobyto by nadmuchiwaną 
kopułę, która zapewni rusztowanie, 
ZR GU CZA AWCE VZIERYZSZJICAWCIE 
OCZEK WATOZÓWZTNUSOWNUAWA 
POOZZZY WAD OOW ENEA GU CEJ 
OWSA DAWAJ UOWNA ZICCZYZA DOZ 
MS OJ STWA WIOSYWCYCYDZCINAŁE 
LOŻY DU AWLEMYOCYZE WE 


NJ id doj siF4t-Noy-V4:| 


AUY CENOWO CUWZOUJE 
ZO NB YZOOWZAWYSCTYZYUSANZ WIC! 
WJ ZIAATZOJ KURA CAU CINUWANYAWA KI 
ZUG ECOYSY WY CY W YZZCNCZJIE 
ZZS WOWZINYOYSAWAWIUYZS CECH 
dunków na orbitę. Od całkowitego 
ZY SZWONCEWOWIUOISCUWNOJCNUAA 
watna firma SpaceX, założona przez 
JJ OIEBYUO CHDYZASOWOWZUWCE 
nera, który pierwsze poważne pienią- 
WY ZYCY DIG EOSAW OU CUWISAA II 
| OZIAOOSNONZOASZAWYNE! 
| ONO OJ WACC TEWUSCWAA 
narodową Stację Kosmiczną, ale 
w przyszłości mogłaby również za- 
SU CTYAC W CUONUYSI UO ZAKA 

CODN UCOZYZAYZZ NOWE 
łami mieszkalnymi, tutaj prym 
wiedzie firma Bigelow Aerospace, 


„ należąca do hotelarza milionera Ro- 


LOSEWOCY OWAD COWYTNADYZY: 
nią moduł BA 300 ma oczywiście cy- 
lindryczny metalowy rdzeń, otoczony 
ICOS SEEOWZYUDY U. CAO LEUCIETEIIC 


ZWZAWAWWACZT OAZA UIONUNU 
ZOT EUUW KUSY ZOJCUOWU gal! 
materiał ten byłby ciasno owi- 
WGA U SUCHE ZALICYS CH 
SCZAULUBZJ SHAW CEMDY CS YZY IU 
OZAGYZO WUW INZTWANDW CIS 
SZAL ÓW IEJ UZUWIAAMCHNC! 
dziesięciokrotnie. Rozstawiony i go- 
LOGA ONAW UBUOONIGNICELUJACELUE 
gość 4 m oraz średnicę 3 m - moduły 
LJ SS WAICYDACIWĄCATAW CJ OZAOJIĘ 
cje. Pierwszy moduł Bigelowa będzie 
testowany na Międzynarodowej Sta- 
cji Kosmicznej w przyszłym roku, 
a jeśli pomyślnie przejdzie owe te- 
sty, prawdopodobnie zostanie kie- 
(WANA AICU OZĄIE 

LU OWO SGOOGWNWYSANYŁ: 
załogową bazę na Srebrnym Globie, 
WOMALZWYOKAYCEJNCILDAUIC 
wyglądała — bardzo skromnie. Nie 
UEROWNYSCZY WWAN DTZT WYCH 
SWE SU UWCA UO WO SADNOLNZ 
(MOS ULOIODYASDYCONÓW NY 
hotel dla jednej osoby jak w filmie 
SVG WANZIZAGICUW EGAN ACE 
waćsię konstrukcji modułowej, opar- 
tej nastałej części w postaci cylindra, 
| GW GOO JUY COWON WENA 
AYDYRELSGCAW GYY ZA WICTUNUANE 
SJ OWADZYCIETOJ MITA (CTSATY ZUJ] 
przestrzeni, choć i tak będzie tam 
WSZOŚ WS EO OG OO AO CYC 
przysypana trzymetrową warstwą re- 
OTUWU DASZ CIO ODZYSSCJ SUE 
metrów pod powierzchnią gruntu 
CJ UFZAWWO WEKA NO WAUYZZZ 
WW WOWÓWZWOWECNUUNLEWZIE 
PO CUWAO GZW SO NOOUGACUNIE 
| SSAYYZY (UWNEWOZAYSDYZW EWIE 
czyć kilka (góra kilkanaście) osób, 
GU AGES ON SŁ UZ RYJ 
SOO OSA NW ULYCUSZ INY IE 

I KI SHUSAOZA CA DYACSZUCISIC: 
długiej, stromej iwyboistej drodze do 
podboju kosmosu. 

WEDBCTNT! 
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HISTORIA 
IASJJĘCJE> p 
120) HY 0:74-00 
NEWACIN AA AJ 
ludzie chronili się 
WJEOLLUEALALE| 
Księżycu może być 
podobnie. JAXA 
AE EU CWE s YA) 
EWS CZASU (Co) (U 
AYO JIELELY ASO 
4[0) GIF TETENUE) 
biegunie południo- 
wym, zasilana przez 
baterie słoneczne 
KSS UJ WETEW FAY: 
humanoidalne robo- 
WA CYALCAL=I2A 0) AOC 
wyposażone w ka- 
mery oraz oprzyrzą- 
e (WELUOJSJLIELCJW 
we, a zasięg ich pra- 
cy obejmowałby 
teren w promieniu 
LUNE UE ErcY4TA 
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Zdobione motywy w kró- 
lestwie Quetzalcoatla. 
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Widok na Świątynię Pie- 
'rzastego Węża, pod którą 
odkryto tunel. 











Więcej na: www.ebook4all.pl 






Najpierw przybyli tu 

Toltekowie, a zaraz po 
nich Aztekowie. Byli zdu- 
mieni, zobaczywszy na 
płaskowyżu porośnięte tra- 
wą ogromne piramidy. 


ył początek XIV wieku n.e. 
Ostatnie lata spokoju w krainie 
Pierzastego Węża, moment gdy 
można było jeszcze zachować dla po- 
tomnych starożytną historię, zanim 
wkroczyli tu barbarzyńcy z Europy. 
Niestety, pamięć została wymazana 
ogniem i krwią. Dzisiaj zbieramy zale- 
dwie okruchy tamtych wydarzeń i pró- 
bujemy oddzielić fakty od legend. 

W języku nahuatl, czyli podstawo- 
wym języku Azteków, wspomniane mia- 
sto nazwano Teotihuacan, co tłumaczy 
się jako „miejsce, w którym ludzie stają 
się bogami”. Mniej ortodoksyjni przekła- 
dają to nieco inaczej, a mianowicie jako 
„miasto bogów . Szacuje się, że w okre- 
sie świetności metropolii, czyli w cza- 
sach Chrystusa, mieszkało tutaj ponad 
100 000 ludzi, co czyniłoby z Teotihu- 
acan jedno z kilku najbardziej zaludnio- 
nych miast ówczesnego świata. Czym się 
owi ludzie zajmowali? Czy był to jedy- 
nie ośrodek religijny, czy wrzało tu nor- 
malne życie? Tego nie wiemy, tak samo 
jak brakuje informacji o tym, co się póź- 
niej z nimi wszystkimi stało. 


Tu mieszkały olbrzymy 
Istniały wierzenia, jakoby mieściła 
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ię tu siedziba olbrzymów, zwanychwlo- 








spuścizną pozostały natomiast piramidy. 
Wszystko inne przeminęło, ludzie roz- 
pierzchli się i umarli, a one stały nadal. 
Choć opuszczone, cały czas trzymały 
się mocno. Żadna z nich się nie zapadła, 
co świadczyłoby o nadprzyrodzonych 
wręcz umiejętnościach pierwotnych lu- 
dów, które miały je zbudować. 
Piramidy były dwie: Słońca oraz 
Księżyca. Do tego dochodziła sporych 
rozmiarów Świątynia Pierzastego Węża, 
usytuowana w sąsiedztwie innych bu- 
dynków sakralnych na czworokątnym 
placu nazwanym przez konkwistado- 
rów Cytadelą. Oś przecinająca metropo- 
lię na azymucie północ-południe nosiła 
nazwę Alei Umarłych. Owa droga biegła 
od Piramidy Księżyca. Po lewej mijało 
się pustą przestrzeń w kształcie kwa- 
dratu, wyglądającą, jakby była przygo- 
towana pod budowę trzeciej piramidy. 
Gdyby ta faktycznie powstała, wówczas 
trzy główne piramidy Teotihuacan pozo- 
stawałyby względem siebie w takim sa- 
mym ustawieniu jak piramidy w Gizie. 
Dawniej Teotihuacan jedynie za- 
dziwiał. Za solidną eksplorację ruin za- 
brano się na początku XX wieku. Oto 
Leopoldo Batres na jednym z górnych 
poziomów Piramidy Słońca odkrył płaty 
miki. Znalezisko szybko przehandlo- 
wano, alepo latach natrafiono na kolejne 
fragmenty tego minerału i nie mogło 
być wątpliwości — w jakimś nieznanym 
celu importowano do Teotihuacan mikę 
z odległości co najmniej 3000 kilome- 
trów. Bliżej po prostu nie występowała. 
Z kolei w 1971 rok 
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do niej korytarz. Zlokalizowano po- 
zostałości po systemie rur, które naj- 
wyraźniej służyły do przepuszczania 
wody. Największą sensację stanowiły 
jednak bogato inkrustowane dyski oraz 
wypolerowane lustra z obsydianu. 


Grobowiec demiurgów 

Wydaje się wszakże, że najistot- 
niejsze znalezisko dopiero przed nami. 
W 2003 r. posługujący się georadarem 
naukowcy uznali, że pod świątynią Pie- 
rzastego Węża powinien być tunel. Za- 
pewne skończyłoby się na komunikacie 
prasowym i przypuszczeniach, gdyby 
nie przyjacielskie wsparcie ze strony 
sił przyrody. Otóż obfity deszcz spowo- 
dował częściowe osunięcie się gruntu 
i odsłonił wejście do rzeczonego tunelu. 
Znajdowało się ono kilkanaście metrów 
poniżej poziomu ziemi. Najpierw zapu- 
ścił się tam robot, nazwany na cześć 
prekolumbijskiego boga deszczu i pio- 
runów Tlaloca, a wreszcie w 2013 roku 
jego udoskonalony następca spene- 
trował przyległą komnatę. Czołówki 
serwisów naukowych donosiły o odna- 
lezieniu setek kul wyglądających, jakby 
były zrobione ze złota. Jednak nie było 
to złoto, tylko jarosyt, zwany także cza- 
sem „złotem głupców . 

Operacja trwa. Niewykluczone, że pod 
świątynią mieszczą się groby demiurgów 
Teotihuacan. Warto sprawdzać serwisy 
informujące o tego rodzaju odkryciach. 
Jest bowiem duża szansa, że właśnie 
u Pierzastego Węża odnajdzie się coś, 
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Dawno, dawno temu, kiedy gry wideo były jeszcze 
ledwie mrzonką, jako człek bezdyskusyjnie młody 
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zagrywałem się w to, co nowoczesne lata 70. 


oferowały. Czyli w szachy, warcaby i karty. 


Rlątwa z dzieciństwa 


ie chwaląc się, w wieku 10 
lat potrafiłem dać mata 
w czterech ruchach (choć 
mam mocne podejrzenie, że spora 
w tym zasługa moich dziwnie nie- 
uważnych dorosłych przeciwników), 
wiedziałem, co to warcaby gotyc- 
kie (ciekawe, ilu z was kojarzy tę 
odmianę?) oraz znałem około 15 ro- 
dzajów gier karcianych. Większość 
z tych umiejętności zawdzięczałem 


mojej ukochanej, dziś już nieżyją- 


cej babci Eleonorze. To ona pierw- 
sza pokazała mi później flippery, to 
ona namówiła mnie, abym stworzył 
swój własny system RPG i potem ra- 
zem z moim bratem weń grała, to 
ona nauczyła mnie hazardu, rżnącze 
mną w pokera i w oko. Oczywiście, 
na pieniądze. Innymi słowy: była 
mi inspiracją i patronem 


w moim rozwoju gra- 
cza i bez niejzpew- _—, 
nością podążyłbym L—7 
w życiu kompletnie 
inną drogą. 

Poza miłością do gier 
babcia Eleonora przeka- 


zała mi jeszcze jedno - 
wielką pasję do krzyżówek, 
rozwiązywanych z nie- 

wiarygodnym wręcz za- 

cięciem. I nie chodzi o jakieś tam 
byle odgadywanie haseł i wpisywa- 
nie ich w wyznaczone pola. O nie! 
W tej totalnej wersji nie jest ważne, 
że się nie zna odpowiedzi — trzeba 
ją wydobyć choćby z czeluści pie- 
kieł. Tak samo jak nieistotne jest to, 


że odgadło się już hasło — wszystkie 
pola i tak muszą zostać zapełnione. 
Poprawnie! Oczywiście, wiązało się 
to z wielogodzinnym ślęczeniem 
nad „trzy pionowo” czy „cztery po- 
ziomo , szukaniem odpowiedzi w 
encyklopediach i leksykonach oraz 
telefonowaniem po znajomych. Mnie 
wydawało się to wielką przygodą, 
czymś w rodzaju śledztwa detek- 
tywistycznego, i — jak można 
się domyślić — wpadłem 
w nałóg jak śliwka w kom- 
pot. Musiała upłynąć de- 
kada, zanim zdałem sobie 
sprawę, że przyjemność 
ta nosi znamiona klątwy, 
bowiem ani babcia, ani 


ja nie potrafiliśmy zająć się czym- 
kolwiek innym, dopóki nie rozwią- 
zaliśmy danej krzyżówki do końca. 
To właśnie dlatego w pewnym mo- 
mencie, już jako student, zdecydo- 
wałem się pozostawić mojego guru 
sam na sam z tą obsesją. 
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Lecz nie tak łatwo uwolnić się 
od przeszłości. To było na początku 
lat90. Już jako naczelny Świata Gier 
Komputerowych, chcąc zweryfiko- 


wać recenzję jednego z autorów, przez. 


kilka dni brnąłem przez fabułę gry 
Gobliiins. Byłem zachwycony, bo 
przecież wróciłem do tego, co całe ży- 
cie lubiłem najbardziej 

i do czego wydawa- 
łem się być stworzony, 
czyli do grania. Niestety, 
jak zapewne niektórzy z was 


j nie goniła w tej przygodówce 
zagadkę i mózg nieraz aż się 


gotował od szukania prawidłowych 
rozwiązań, co rusz więcutykałem na 
jakimś etapie. Terminy nagliły, ko- 


lejne tytuły czekały, a ja wciąż Go- 


bliiins i Gobliiins. Aż nagle... Nagle 
uświadomiłem sobie, że jestem w sa- 
mym środku rozwiązywania krzy- 







żówki! Bo jak to inaczej nazwać? 
Wertowanie polskich i zachodnich 
czasopism, namolne telefony do zna- 
jomych, przekleństwa rzucane zbez- 
silności — skąd ja to znam? 

Grę wreszcie skończyłem, choć 
nie obyło się bez oszustw, a potem 
— przez wiele lat - unikałem wszel- 
kich przygodówek, mówiąc najczę- 
Wiem, głupie to, ale na pewno mnie 
rozumiecie. I nie musicie mi tłuma- 
czyć, że przed demonami z prze- 
szłości nie wolno uciekać, że trzeba 
stawiać im czoła, a w najgorszym 
razie oswajać. Ja to wiem. Ale czy 
wy jesteście inni? Czyż nie macie 
jakichś swoich klątw? Myślicie, że 
dlaczego nie lubicie danego gatunku 
albo konkretnej serii. Bo nie i już, 
tak? A naprawdę? 

Zresztą na swoją obronę do- 
dam, że w ostatecznym rozra- 
chunku poszedłem za głosem 
serca i złamałem swoje prywatne 
embargo, a to za sprawą The Wal- 

king Dead: Season One. Oczywi- 
ście grałem non stop aż do napisów 
końcowych, robiąc sobie tylko krót- 
kie przerwy na jedzenie, sen i toa- 
letę. I odkryłem, że to prawdziwa 
rewelacja. Nie tylko ta gra, ale w 
ogóle przygodówki. I już czekam 
na kompletny sezon drugi z Tell- 
tale Games. 

Może więc faktycznie warto cza- _ 
sem pogodzić się z klątwami z dzie- 
ciństwa? Jeśli sę ma odwagę z nimi 


zmierzyć. Piotr Pieńkowski 
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Polska scena gier jest kom- 
puterocentryczna. Trudno się 
temu dziwić, skoro przez pra- 
wie dwadzieścia lat opierała 
się na dwóch światopoglądo- 
wych filarach o niezwykłej sile 


oddziaływania. Pierwszy z nich, | 


romantyczna wizja komputera 


. domowego, będącego narzę- 


dziem przyszłości dla wybra- 
nych, powstał nie bez udziału 
prasy technicznej z lat 80. 
Drugi to implicite wyznawane 
przekonanie, że oprogramo- 
wanie jest wtórne względem 
komputera (a.k.a „piractwo”). 
Dopiero wiek XXI przyniósł 
maszynom rozrywkowym za- 
służone uznanie szerszej 
publiczności. 


7%] o ciekawe, boom na Pega- 
| (2 susaw latach 1992-1994 
b. nie wystarczył do ukształ- 

towania się etosu gracza konso- 
lowego. Moda przeminęła bez 
większych konsekwencji i dopiero 
pojawiające się pod koniec lat 90. 
nowe, opiniotwórcze czasopisma 
zaczęły budować zręby właściwej 
kultury. Była to już jednak kultura 
ery 3D. 

Wychowany na Bajtku i klu- 
bach komputerowych z lat 80. 
długo podzielałem opinię, że kon- 
sole pokroju Atari 2600 czy XE 
Game System są gorszym ele- 
mentem otoczenia. Zmiana Świa- 
topoglądu przyszła nagle i miała 
miejsce w roku 1991, kiedy to ze- 
tknąłem się z oryginalnym NES-em 
i jedną z najważniejszych gier na tę 
platformę. 

Tego roku rodzice zabrali mnie 
i siostrę nad Balaton. Cóż to była 
za męczarnia. Zostawiłem w domu 
nowiutką Amigę 500 i musiałem 
opalać się w węgierskim słońcu, 
podczas gdy dusza rwała się do 
tych wszystkich cudownych gier. 
Liczyłem dni do powrotu. W końcu 





nastał weekend, a wraz z nim obiad ; 


u staruszków wynajmujących nam 






















ł pokój. Oni — węgierski. My — odro- 

| bina angielskiego. Kontakt — zero. 

i Sytuacji nie ratował wizytujący 

| dziadków dzieciak z ewidentnym 

; ADHD. Z miejsca znienawidzi- 

; łem smarkacza, który na szczęście 
i: szybko skończył posiłek i gdzieś 

; zniknął. Wrócił jednak, niosąc szare 
| pudełko i zwój kabli. Serce mi sta- 

| nęło — maszyna do grania! Byłem 

| natakim głodzie, że zanim chło- 

| pak podłączył sprzęt do telewizora, 
| przełamałem niechęć i barierę języ- 
| kową. Zostaliśmy kumplami. Nikt mi 
i dzisiaj nie powie, że gry nie sprzy- 
jają relacjom społecznym. 


NES mnie nie zauroczył, ale na 


_ pewno dał do myślenia. Miała na to 
j wpływ gra, przy której spędziliśmy 

+ bite dwie godziny. Przypominała 

| Renegade, chociaż z miejsca dało 

| się zauważyć różnice. Walczyło się 
i szybko i płynnie, chodziliśmy, gdzie 
i chcieliśmy, mapa była ogromna i 

| bogata. Za zdobyte monety rozwi- 

+ jaliśmy postacie jak w grach RPG. 

| Czysty fun. Dopiero kilka lat później 


zdan 





Która z postaci 
sprawia wrażenie, że ma 
polskie korzenie? 


; poznałem tytuł — River City Ran- 
| som — jedna z ważniejszych pro- 
. dukcji na 8-bit Nintendo. 


Jak się okazało, skojarzenie 


/ z Renegade było słuszne. RCR na- 
: leży do tego samego cyklu co kla- 

! syczny arcade'owy beat'em up. Za 
| grę odpowiedzialny jest legendarny 
i Technos — firma, która zbudowała 

| swój sukces i tożsamość na cho- 

i dzonych bijatykach i którą uznaje 
się za twórcę tego gatunku. Co cie- 
| kawe, w przeciwieństwie do Rene- 
| gade i Double Dragon, mających 

i premiery na automatach, RCR wy- 
' dane zostało głównie z myślą o 

i NES-ie. Z dzisiejszej perspektywy 
| gra była totalnie wizjonerska. Łą- 

j czyła cechy bijatyki, action-RPG 

; i open-worlda. Miała charaktery- 

i styczną animację, niezłą jak na 

! 8-bit grafikę i niesamowitą grywal- 

| ność, szczególnie w trybie 2 Play- 
|_ers. Przy tym skrzyła się humorem 
i | stanowiła spełnienie marzeń o 

| grze arcade perfect. Nic dziwnego, 
| że dzisiaj wymieniana jest w każ- 

i dym sensownym zestawieniu hitów 
na NES-a. 


BSRE: BRAHE : 
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' moją niechęć do konsolowego gra- 
nia, ale przede wszystkim uratował 
! od szaleństwa w momencie, gdy 
| najbardziej tego potrzebowałem. 


Dla mnie na pewno był to ar- 
cyważny tytuł. Nie tylko przełamał 


Ziemek 
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| [H owięcdobra. Skoro trzeba, 
N to czas się przedstawić. My 
name is Doctor Destroyer. 

W skrócie — Dr Destroyer. Znaczy 
to mniej więcej tyle, co nasze „do- 
chtór demolka”. Ale bardziej po- 


ważnie brzmi przez „dr”. Moim. 


głównym zajęciem jest oczywiście 


niszczenie. Co najgorsze, zupełnie 


mi to nie wychodzi. Nie mam jakoś 
zdolności manualnych. Młot pięcio- 


kilowy wysuwa się zawsze z mojej 


dłoni na parę sekund przed zada- 
niem decydującego ciosu. Granaty, 
które rzucam, nie wybuchają. Ka- 
rabiny się zacinają, buldożery jeż- 
dżą tyłem, wszystko w ogóle działa 
w poprzek. Kto jest powołany do 
unicestwiania, sam będzie Znisz- 
czony. Taki los. 

Właśnie przyszedł jakiś facet 


i powiedział, że to pismo o grach. 


Nie kapuję, o co mu chodzi, bo 
strasznie wykrzywia twarz. Jakby 
dawał mi coś do zrozumienia. Ale 
czy ja tego nie wiem, czy coś! Kto 
mu powiedział, że zapomniałem, 
0 czym jest to pismo? Ludzie czasem 
są strasznie nachalni ztym przy- 
pominaniem. Wydaje sięta- _ 
kim, że są ważni, bojakiś 4 
tam kazał im coś tam 
przypomnieć komuś „< 
tam. A tymczasem | 
ten ktoś całkowicie, 
ale to zupełnie pa- 
mięta. 

Aha, czyli to pismo 
o grach. No tak, rzeczywi- 
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Przepraszam. Mnie w zasadzie już nie ma. Wznikłem i zni- 
kłem. Szybowałem nad wieloma światami, ale tak wyso- 
ko, że nic nie widziałem i na dobrą sprawę tylko mi się coś ; 
wydawało. Czyli jakby mnie nie było. Bo nie wypada powie- ie 
dzieć, że niczego poza mną nie było. Wyszedłbym na gbu- 
ra. Więc pogodziłem się ze swoim nieistnieniem. A nawet 
znalazłem w niebycie elementy pocieszające. Bo jak się nie 
jest, to się nic nie musi. Chociaż niekiedy trzeba. 


Hi There. 


ście, teraz sobie przypominam. Nie 
trzeba było od razu tak z łapami 
do twarzy, panie Stefanie. Pan Ste- 
fan Wiaderko to nasz redakcyjny 
woźny. Niezwykle miły człowiek, 
tylko trochę porywczy. W tym pod- 
koszulku nawet mu do twarzy. Na 
ramionach ma wytatuowane jakieś 
stopnie wojskowe. Pułkownik? O, to 
garowało się troszku. A teraz ten, 
jak mu tam, Breivik, płacze, że nie 
ma najnowszej konsoli. W pana cza- 
sach, panie Stefku, to do konsoli 
można było co najwyżej się wypróż- 
nić i pograć kogutkowemu na nosie. 
Bolało. A Breivik pocina sobie pod 
celą w jakieś strzelanki. Ćwiczy oko. 
Takie czasy. Tolerancja, panie 


ten, Stefanku drogi. 
Każdemu według "A 
potrzeb. R - 
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_ "Tak, oczywiście, już pamię- 
tam, że o grach. Nie, wcale tak 
bardzo nie bolało, szanowny pa- 
nie Stefanie. Gorzej, że niespra- 


wiedliwie. Przecież Breivik jest 


graczem. Zapalonym. Zaangażo- 
wanym. On po prostu ułożył swój 
scenariusz. Pod taki bardziej wyra- 
finowany silnik graficzny. Full 3D. 
A potem zagrał. Obrazy były re- 
alistyczne jak nigdy. Zastosowanie 
prostego triku z usunięciem moni- 
tora dało zarąbisty fps. Tylko póź- 
niej zamiast planszy z wynikami 
przyszli jacyś faceci i coś mówili. 
Zupełnie jak pan Stefan. No dobra, 
może niezupełnie, ale podobnie. 
Jaaasne... gry. Oczywiście, samo 
się przez się rozumie. W co grał ten, 
który strzelał w szkole w Teksasie? 
W Stanach tacy kolesie są bezli- 
tośnie eliminowani. Tam policja 
ma broń, a nie gumowe trąbki 
|) i cukrowe pałeczki. W wię- 
e Zzieniach nie daje się sznura 
| i nie wpuszcza ko- 
p biet do gwałcicieli. A Brei- 
vik gra nadal, choć gwał- 
| townie i brutalnie popsuł 


© _ grę niemałej liczbie userów. 


Każdy admin by go zbano- 
wał. Tymczasem może 
A jest partnerem, zktórym 
gram? Sieć jest przecież 
bez granic. Ale gra po- 
winna mieć swoje granice. 
Przynudzam. Alkohol był 
zakcyzą, więc chyba naprawdę robi 
się ciemno. Nawet ten bydlak Ste- 












fan już sobie polazł. Choć gdy to 
piszę, odruchowo rozglądam się wo- 
kół. Wszystko to tylko jedna wielka 
gra. Po lewej na monitorze strate- 
gia „Operacja Ukraina, po prawej 
— „Zabij prezydenta. A ja w tym 
salonie pocinam jedynie w te gry, 
w których występują różowe jed- 
norożce. Mogę bez końca rozwalać 
pieprzone, cholerne, różowe jed- 
norożce. Tępienie tych nachalnych 
stworzeń jest moim życiowym ce- 
lem. Dlatego nazywam się Dr De- 
stroyer. Że coś innego mówiłem? 
Nieważne. Proroctwa zawsze rozu- 
mie się na wiele sposobów. 

Z bloga lekarki pogotowia: 
„Dziś jakiś dziwny dzień. Sami 
wariaci. Najpierw odrażający, 
cuchnący potem troglodyta w pod- 
koszulku, który strasznie krzyczał, 
same przekleństwa i coś tam, że 
jakiś dochtór demolka. Dostał za- 
strzyki trochę się uspokoił. Zawieź- 
liśmy go do lasu, za miasto, żeby się 
nieco odprężył, bo mu sanitariusz 
omyłkowo wstrzyknął pavulon. Po- 
tem facet w garniturze, podobno na- 
czelny jakiegoś pisma. Zdaje się, że 
o grach. Ten był spokojny. Taki me- 
lancholijny. Nawet przystojny. Tylko 
woczach miał takie coś. Jakby chciał 
zabijać. Pojechaliśmy z nim nacmen- 
tarz, gdzie sanitariusz wpadł na 
chwilę do zaprzyjaźnionego zakładu 
pogrzebowego. No i na końcu ten 
głupek. Odw ieźliśmy go tam, skąd 


Dr osizogor 
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Wydawca: 
LK Avalon 


Platforma: 
Gommodore 64 
Atari XL/XE 

| Data premiery: 

| 1992 
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Był rok 1989. Wkrótce miały 
rozpocząć się obrady Okrą- 
głego Stołu, w wyniku których 
prezydentem został Wojciech 
Jaruzelski, a premierem Tade- 
usz Mazowiecki. Kryzys gospo- 
darczy pogłębiał się, mimo że 


od 1 stycznia obowiązywała 


gospodarczej, zwana „ustawą 
Wilczka”. Komputery, choć 
pobudzały wyobraźnię i sta- 
nowiły obiekt pożądania, pozo- 
stawały towarem luksusowym, 
na który pozwolić mogli sobie 
wciąż tylko nieliczni. W takich 
warunkach o takich kwestiach 
jak skuteczna ochrona praw 
autorskich nie myślał jeszcze 
nikt. I właśnie wtedy w Rzeszo- 
wie dwóch maturzystów: To- 
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Hans Kloss 





| masz Pazdan i Janusz Pelc, 

| postanowiło założyć Labora- 

| torium Komputerowe Avalon. 

| Miało ono zająć się produk- 

| cją i sprzedażą gier. Na począ- 
| tek na najpopularniejszy wtedy 
i w Polsce sprzęt — Atari. 


ZRZYRESK, 


* ierwszym dziełem nowo 
4 powstałego studia był 
* ciepło przyjęty przez od- 





| biorców Robbo autorstwa Janu- 

| sza Pelca. Ponieważ od samego 

| początku założyciele firmy pla- 

; nowali wydawać nie tylko wła- 

' sne gry, już na planszy tytułowej 

' Robbo umieścili ofertę skiero- 

| waną do innych twórców. Za- 

_ pewniali w niej, że LK Avalon jest 
| gotowe wydać na korzystnych wa- 
: runkach wszelkie dobre programy. 
| Prawdziwą sławę i rozpoznawal- 
pierwsza ustawa o działalności : 


ność zyskali dzięki ukazującemu 


! się od 1991 roku miesięcznikowi 

' Tajemnice Atari. Adresowany był 

' on głównie do programistów oraz 
| osób o niespotykanej cierpliwości, 
; gotowych do wklepywania wie- 

: lostronicowych listingów progra- 

+ mów zamieszczanych w gazecie. 
_ Wkrótce LK Avalon wprowadziło 

i do oferty narzędzia dla progra- 

' mistów, wśród których najważ- 

_ niejszym był Quick Assembler, 

: a później Chaos Music Composer. 


* o OaRIM Fa Z 


J kolejr ny, podzien mny y bunkier, 
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fił na rynek z po- 


iszczyć wrogi ka kompu- 
ter. NOWA, / stosunk u CJ 
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wydawcy. Oka- 
zało się bowiem, 
że produkttra- 


ważnym błędem 
w ich działaniu, 
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cym ukończenie 
zabawy. LKA Ava- 
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Jeden z egzemplarzy Tajem- 


| nic Atari trafił do rąk Dariusza 
Żołny z Krosna, od lat zafascy- 

| nowanego komputerami ucznia 

| klasy maturalnej, prezesa klubu 

. komputerowego przy lokalnym 

i ośrodku kultury. Takiej szansy nie 
: mógł on przegapić. Nagrał swoje 
| dotychczasowe programy na ka- 

; setę magnetofonową i pojechał 

; zwizytą do siedziby firmy w Rze- 
| szowie. Współpraca rozpoczęła 

: się od tekstów i listingów gier do 

| miesięcznika Tajemnice Atari. Po- 
i wstały między innymi Pustynna 
Burza, E=mc* oraz Dalej niż 

: Słońce. W międzyczasie Żołna 
pracował nad swoją pierwszą su- 
_ perprodukcją, którą był właśnie 

' Hans Kloss. Do dyspozycji miał 

' Atari 65 XE, magnetofon kase- 

| towy oraz wypożyczaną na week- 
: endy z klubu komputerowego 

;. stację dysków. 


Debiut 


Hans Kloss zadebiutował po 


/ sześciu miesiącach na małym 

| Atari w 1992 roku, a gracze w ca- 
: łej Polsce dowiedzieli się o nim 

' z Tajemnic Atari, Świata Atari 

| oraz Top Secret, w których poza 
| krótkim opisem wydrukowano 

i mapę gry, co stanowiło w tam- 

: tych czasach A ADR 


do piki ć 
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promocji. Tytuł dostępny był na 
kasetach magnetofonowych oraz 
dyskach 5,25 cala. Cena: 49000 
zł (równowartość 4,90 zł po 
denominacji). 


Takich twardzieli 
nam potrzeba 


Na początku lat 90. upo- 
wszechniły się magnetowidy 
i filmy na kasetach VHS — jak 
grzyby po deszczu powstawały 
wypożyczalnie kaset wideo, któ- 
rymi handlowano też na baza- 
rach i wymieniano się wśród 
znajomych. Dla wielu osób była 
to pierwsza okazja do nadrobie- 
nia sporych zaległości kinowych 
po latach, kiedy skazani byliśmy 
na dwa kanały telewizji państwo- 
wej. Wielką popularnością cie- 


filmy akcji z lat 80. z twardzielami 
w rolach głównych, w których 
wcielali się Arnold Schwarzeneg- 
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ger czy Sylvester Stallone. Wy- 
starczy przypomnieć takie tytuły 
jak „Commando”, „Predator” czy 
„Rambo”. Nie więc dziwnego, że 
takich herosów szukano również 
w grach. 
Krajowych superbohaterów 

nie było wielu, ale Hans Kloss 


; z pewnością na takie miano za- 

_ służył. Polski szpieg o kryptoni- 

; mie J-23 występujący w mundurze 
oficera Abwehry zadebiutował 

- na ekranach telewizorów w ra- 

; mach teatru telewizji w styczniu 

- 1965 roku. W roli Klossa wy- 

_ stąpił Stanisław Mikulski. W su- 

' mie wyemitowano 14 odcinków 

_ owego spektaklu. Dwa lata póź- 
niej Kloss powrócił, ale już w peł- 

- noprawnym serialu telewizyjnym 

' o tym samym co poprzednio tytule 
; — „Stawka większa niż życie”. 
_ Był też bohaterem komik- 
_ sów i książek. 


; znany tytuł, co 

_ wraz z bardzo do- 
- brą jak na tamte 
: czasy kampanią 

: promocyjną, na którą 
' mogło już sobie pozwo- 

: |ić prężnie działające LK 
- Avalon, sprawiło, że suk- 


znowu nadaje 
szyły się wówczas amerykańskie | 
- wadzenie do gry, zamiesz- 
; czone w instrukcji: „Trwa 

' druga wojna światowa. 
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uzyskał te informacje od swych 
głęboko zakonspirowanych agen- 
tów. Stało się oczywiste, że aby 
udaremnić zbrodnicze projekty 
Hitlera, należy niezwłocznie zdo- 
być kopię tajnych planów. Do ak- 
cji wkracza Hans Kloss. Tylko on 
może przeniknąć do bazy miesz- 
czącej się w podziemnym bun- 
krze, gdzie w sejfach została 
złożona cała dokumentacja nie- 
zbędna do wyprodukowania po- 
cisku”. Tylko i aż tyle. 

Aby ukończyć roz- 
grywkę, trzeba było 
przemierzyć pod- 
ziemny labirynt 

1 zdobyć 9 rysun- 
ków i 12 tekstów, 
na koniec pod- 
bijając wszystko 
pieczęcią Fihrera. Wę- 
drówka ta nie należała 
do łatwych, dlatego co ja-' 
kiś czas nasz agent mu- 
siał coś zjeść i wypić. Na 


Gra miała więc 
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naprawdę szybko. szczęście w całym bun- 
krze ktoś obficie porozrzu- 
Agent J-23 cał udka kurczaka i kubki 


z kawą. W podziemnym la- 
biryncie oczekiwała niezli- 
czona ilość platform, drzwi, 
kluczy i wind. Tro- 
chę gorzej wy- 
glądała 
sprawa 
z prze- 
ciwnikami. 
Jedynym oży- 
wionym był trudny 
w identyfikacji robot, który 
recenzentowi Top Secret 
dość naturalnie skojarzył się 
z hamburgerem na szynach. 
Jak ttumaczył w wywiadach au- 
a e tor gry, ów tajemniczy nieprzyja- 

"R | / 7 __ MAN ciel to mina samobieżna Goliat. 
z '  Autentyczna i bardzo zaawan- 
sowana technicznie zdalnie ste- 
rowana bomba, którą Niemcy 
wykorzystywali choćby pod- 
czas tłumienia Powstania 
Warszawskiego. 


Oto całe fabularne wpro- 
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; Hitler zaniepokojony doniesie- Najwięcej kłopotów spra- 

| niami wywiadu o zbliżającej się wiały jednak karabiny maszynowe 
_ ofensywie aliantów zleca szta- - strzelające automatycznie po we 

- bowi swoich naukowców opra- Ściu w fotokomórkę sterującą 

| Gowarniie nowej broni o nieznanej Dało się je dezaktywować odpo 

- dotąd sile rażenia, która mia- wiednimi przełącznika. zie ty 
. łaby powstrzymać wojska sprzy- na chwilę, a w wielu pomieszcze 

: mierzonych. Wywiad aliantów niach czas ten wy czowe "era 


RETRO 


co do sekundy, nie było więc miejsca na 
jakikolwiek błąd. 

Tytuł posiadał bardzo przyzwo- 
itą oprawę wizualną. Pamiętać należy 
o ograniczeniach sprzętowych małego 
Atari. Tryb graficzny, w którym po- 
wstawała większość gier, mógł jedno- 
cześnie wyświetlić na ekranie tylko _-f 
cztery różne kolory. 

Hans Kloss robił na ów- 
czesnych graczach spore 
wrażenie drobnymi, humory- 
stycznymi animacjami. Jeśli 
zostawiliśmy bohatera na dłuż- 
szy czas w bezruchu, zaczynał 
w oczekiwaniu na gracza palić 
papierosa. Jeśli go przekarmili- 
śmy, wymiotował. 

Hans Kloss to gra z gatunku, 
który właściwie już nie istnieje. 
Nazywano je kiedyś komnatów- 
kami czy labiryntówkami. Wy- 
bitnymi przedstawicielami tego 
rodzaju są Jet Set Willy i Mon- 
tezuma s Revenge. Cechą 
charakterystyczną był nieprze- 
suwający się na ekranie widok. Gdy 
postać dochodziła do krawędzi 
monitora, trafiała do kolejnego 





Rozmowa 
















Więcej na: www.ebook4all.pl 


| pomieszczenia lub komnaty. W tamtych 
| czasach było to zazwyczaj spowodo- 

| wane brakiem możliwości technicznych 
_.__ sprzętu. Jednak taki styl prezen- 


towania gry miał też konsekwen- 
cje w sposobie poznawania świata 
przez gracza, który zapamiętywał 
drogę właśnie dzięki charaktery- 
y stycznym, stałym lokacjom. 

4 ) Nie ze mną 

4 te numery, 

SH Brunner! 

Ani twórca gry, ani wy- 
dawca nie posiadali zgody auto- 
rów „Stawki większej niż życie” 
na wykorzystanie w grze znanej 
postaci. Obowiązujące wtedy 


ochronę prawną dzieła przez 20 
lat od pierwszego rozpowszech- 
nienia, a Hans Kloss debiutował 
w 1965 roku. Dopiero zmiana 
ustawy w 1995 roku wydłużyła 
ten okres do 50 lat. Sytuacja 
skomplikowała się jednak, gdy 
okazało się, że praw do postaci 
Klossa nie posiada telewizja 
publiczna, która była produ- 


—— las SAY 


|»] Ele 4-1-[o  ([oXJF 

ego Ell u EUEEW OSOCZA AJ ofoję 
nieprzypadkowy. „Stawka większa 
ai rd74 (9) (288 (ole | - Wr ol(=Xo] ofo) GA C74 20 
rech pancernych serial kultowy, 
wychowałem się na nim. A typ gry — 


ofe] gl o); lofcy AVA" IAVA 


lw-<=le] EFA" EJ tlojaN=Jm"l"lm=leal"X44 
[WPATA LE L(JE4G 
Klossa robiłem, kiedy byłem 

WALUCIE UWE UJ FA ICT ol Elo) EU 
łem głównie po lekcjach, zazwyczaj 
(o [og ofoy41 EAANAAALCI EU LCN AA ACL 
SrAATrA Te [UN oj doo EUUKECIZACICH 
ulec zel] A(EIEJZNCA (ej rźojęf-o (o) 
przez Janusza Pelca, które to na- 
rzędzie udostępnił mi Avalon. GGE 
L(o) o] fofe | cz [Lo (ONA OJCA ELICAACICH 
fiki na znakach (fontach) w trybie 
el GU ya EA (cy4r EMV ALLLLW )V; (o) 
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: także projektować sprite y i układać 
: mapy. Do projektowania czcionek 
NONSTEAM LCCA Z 
SOCELNIEGNA Ue ETU EARL 
MZOE LUCIEN EYCEETENNNUN, 

+ zrobiłem w GGE, a obrazek planów 
|(orelcy CENTA ATA CELNA e io 4 SET 1: 
SALE SEL PAN SSJ AW ELLZAWICOAWAE: 


rakiety V1 za pomocą Jet Font Edi- 
LJ EAEC GWEN CAC IL CHCH 


NUICSENENAZUA KA SCYA KON sj toy] 
ale | Ufo I ATU LWASWIELAEWNIEKZ UT 
NELAA CIELE oli (ok 
NUCSCWEJLEWCILCZCA YACH 

9 fo] O FALCI R Ze l (z4 I NIENOCE 
SIOLNICUAWALCOC ICH 

: nałem „pikselizację” linii rysunku 
RCEWUEYELIELCEH WIELO 

: wego kwadracika leżącego na linii), 
SITO CIEOWSAZINECAENCE 

O EWZE CZT Zaj YEN CY 

: (e (Te (og 4 Zle zel GW EL Co olej (To V[ęloy4zj| 

: czcionki, a w końcu poukładanie ich 
Z ETNO NIGCAA NOCE 

R EZWIUCH EA SIOSSEU KA I CYZELGAT 

: tułowy zrobił Sebastian Michna, co 


komputera: najpierw ołówkiem na- 


ESBI  SEM o" > 


(BJ JREĆ je Meu" 


pa=7 
— 
= 

= 





| centem spektaklu i serialu, tylko sami au- 
. torzy scenariusza, a w takim wypadku 

| okres ochronny liczy się zupełnie inaczej. 
| Jest to główna przyczyna tego, że nie do- 
| czekaliśmy się kolejnej części gry ani od- 
| świeżonej wersji oryginału. Tytuł został 

+ jedynie skonwertowany przez Janusza 

' Dąbrowskiego, pracownika LK Avalon, 

| na komputer Commodore C64. 

przepisy z 1952 roku zapewniały ; 


Dariusz Żołna po udanym debiucie 


| zrobił jeszcze kilka gier na Atari wydanych 
' przez LK Avalon, a następnie zaczął two- 

| rzyć produkcje na PC. Był związany mię- 

_ dzy innymi z firmą TopWare. Żadna z jego 
: późniejszych gier nie przebiła jednak po- 

; pularnością Hansa Klossa. Obecnie roz- 
wija swój nowy start-up technologiczny De 
' Jet Works, w ramach którego pracuje nad 
- okularami do wirtualnej rzeczywistości. 


Mac 


ciekawe obrazek ten także został 
AWLCIEWZANOWAECE 


Kloss powstawał około 6 mie- 


OCOAWUCEWCICIAANEZUW 

: palce cztery osoby, oprócz mnie Se- 
R OEGIELUWIAMNEGPELNENACZA TAK 
NIEZ SEFICYACH 


PWC=feNAUFA la 74CKIEM LP 


: czy dało się też odczuć suk- 
: cesfinansowy? 


ENECFENUCJATAWE LEN (om 


SECNONYCANE EWIE CIEIOCCNE 
ADTULWEWJELUSE noo) stoj ZEE 

a Xe (olo ra JI SA/S MEU ALCOJ JYE 
SCSACTSYTELOWNAYET OSY IL UCE 
AO UI ZAZZAC WJ UI ELUEW ACTUAL 
AJNCSCIAOJ OT SZYTNOLNILEWAJESYA 
CESWIELULGEeFAESCIL IIA ICE 
: rych złotych, bo to były czasy jesz- 

: cze przed denominacją. Za pieniądze 
z Klossa kupiłem parę rzeczy normal- 
: nie dla mnie nieosiągalnych: stację 
ACNZCWAEDWZUNY CY YCHALE LTE 

: neskę, w której do tej pory jeżdżę na 

+ koncerty, zegarek G-Shock i pewnie 

; jeszcze trochę dupereli, przydała się 
BELCCZKELCZUEWPU ACCES 

: już studenckiego budżetu. 


afo74iiEL/ELENI EG) (Q974-)44] [21,4 
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Wiedźmin 3 Dziki Gon 
[PC 






















Klawiatura mechaniczna 
LED Tesoro Durandal 





Konsola 
Microsoft Xbox One 
+ FIFA 15 
+ Forza Motorsport 5 






Mysz 
z wymiennymi panelami 
_ Gamdias Hades Optical 





Diabło III 
Ultimate Evil Edition 


EŃ 


A TZADY OSPY wozy EPRERĄ 2, > 
ę ZZA OŚ KEŚDĄ 
2 NY ZONA 2 
s ZĆ NA SS 
O WRZĄCA ASTNWYY AE WZDZORZCĄ 
2 XA S2 
KA Ż 


Ceny obowiązują do końca października 


TADAM! oto pompatyczny wstęp do historii o Merilli:) Bo MY, dinozaury, musimy trzymać się 
razem! Jesteśmy z Wami od zarania dziejów polskiego e-commerce. Byliśmy tu, gdy na pecetach 
królowały Aliens-vs Predator, Heroes of Might And Magic. I jesteśmy tu nadal, gdy za chwilę będziecie 


szukać nowego Wiedźmina! o 
placzego nie w MEFIIN.pPl ? 





RETRO 


SJo 


Technika Knight Lore 











MAT EUOCE 
ULTIMATE 


PLAY THE GAME 
Platforma: 
MALUCH AH 
IŻ 

PA GYLTĄ LTL) 


BZYCNOCIUIEJSZ 


LED 
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DOSC) (RY LOTALLCJAJ EJUICIE 

(1) LEM CZA ALLOW UJ ELK [OKŻ4 71] EB 
EFA (UI LIE LUKA LLU 
WA LO C1JENEISUHN EK TEFA LE 
OTS I UŁŁAELENA LULA AUE] LUZ] 
[749 LPR ALU ETTEWIJOLILNJCHNE 
(ZLA ALON [l EYCIIIEKEM JZ4CH 
czonym przez siebie trendem. 
WZCTEW 4] JEAT4. CNET) 

A ZI, CEE NEST CNJCEIEE 
LU FIUJ LLELELC<K"| ETU LLPN=J LE 
LETNI LEKI CJITZ4IEP 
Ten tytuł to oczywiście Knight 

| GIZMO DA JUTLELEN JE AIZ 
Game. 


ENESUIZAAGEWA (O JKYZZZ 
ścią sagi o przygodach 
Sabremana, którą zapo- 


OZZZUCOWEWASELOCCA WIINAUJaTO (ZIE 
wurlde. Jej akcja toczy się w zamku 
NaddiSAUNESENE ZUA EVS 
brać 14 przedmiotów i odnaleźć 
ozZzKO AILEHLAC AA O ZAo(0J (ZY GI (oj1 
MILOWY NIElCEWALESYZENCZ 
GOANEWZUENAN oe EYE NOYZZE 
chodzie słońca Sabreman zmienia 
SIENA ELEMOSAWISGEAWAEJ 
postaci nie może wejść do komnaty 
czarownika, gdyż zabije go ob- 
łok pary z magicznego kotła. Żeby 
sprawa była trudniejsza, czas bie- 
O MEK (ONENIEWWYCOLEUIISYZEE 
OEUIEWN=U ZZ 00 TPA ZACNYSYAYJ ooje 
uwagę labirynt 128 pomieszczeń, 
wypada się spieszyć. 
NEloljoEUSANIESYZEJIEREZAJ(EH 
mana mogą pomieścić tylko trzy 
oj paze UIIOWAEA ACO TELE PZL 
czyhają różne postacie chcące 


(EU SZESZOCOAW NERO NZCJE 
utrudnień: każdy ponowny start gry : 
elo ojew NOSA (yt (0 ELEN 


ZAL AWEW AKASA ANIE rtoyzę ce! 
więc nauczyć się na pamięć ich lo- 


kalizacji. Po rozpoczęciu gry trzeba 


odnaleźć salę z kotłem i zobaczyć, 
jaką rzecz należy doń wrzucić (pa- 
miętając o zrobieniu tego w skórze 
Sabremana). Po dodaniu do mik- 

stury drugiego składnika wiadomo 


już, jakie będą potrzebne następne. 


Aby w ogóle ukończyć grę, najle- 


: piej zostawiać znajdźki w komna- 
RCEOICEGECOWEDCAOZN(KU 
kolejna uwaga: w jednym pomiesz- 
ZZA TO tt (wd NELSTNEUIE 
WETOZECODACIENWIEIUEC 
NOZWYWZUWENUEO IATA Cze 
NMOMWSLEOJEE 


NESGTONANIWAEJZESE KO) 


OEZOCESCAWZEAKENEELUE 
MAZZCZCNKEZIEWICEZEASNIEW 
NALOSNESZELCWANCHJELZNEH 
SSIAPNNCEKOCAEKEGHE KAS) 
NOTMYZŁECZNENOSZAACE 
KOSEGNENOCHEUEUEUNENEWZE 
i granicznych aukcjach. Jest też Mire 
NVEEKCZZKIENESECENAOCNIE 
KWEWICZECNELEKC ZEE 

: bowiem ZX Spectrum i inne 8-bi- 
SCYCETYCECJENYCEWENECEE 
AZYZOCESAOAETUSEALONAECYVY 
AOCEK OSTRZEJSZE ELINEJJY 
NOZNA ACZZAWIINELEJEVANE 
ECSNENENENIELZZOJCHNNA 
CEWICE CAS UCIENHO 
JLESETO OTSA MATOWA AoJFSY 
UCZENIU LENZECECZEC 
SZEJ (OE JBZZEINJENAVANA 
RECZECIENNECEKAJNKEJY Su 
OCSEUIMALECHOY NACH 
WEUELOZZS Are srAWEYACIE 
OJEW NIC ELGSE(or2Z8 


Istniało też domniemanie, że 


NOCNE LYSENSZAJE NIE 
SZOCYNNICYCOJIECESZCKUE 

R OUELSZZNO NEW OJOTOWCYZEE 
LESZYANZ TEN SETU 
UUKSCIJAAWAIECPACJO|EI 
Ag SZENIECZAKECYANAWA 
CETNOCINIKOCTNZECISZETCANI 





ICEJZECENZ UA Cefofe [Tej CTeT0J 
:- Wnikliwi programiści, miłośnicy ZX 
SOSU ASA EIOWIIKo (GONE 
MONETY CWCENELGOOVGENN=(EUA 
SCZECZANENETGZA SAGE 
NAEUOSTNE ZAJ CUZ SZSZLE 
NACYEUCA SOCZI EUAEYZEE 

: uważyć, że główne procedury, 
SOSEMWECJENEUACEWEWIENZ 
JOO GOZYTESI CHACO EKZEE 
WEZEJCEELNAGEEUEKIENOSCE 
KOWIECJWWCEGIANEWANACHEE 
NEEUECENOSCUZEZACHG 
GTOZECENSZASKNIJEOSANE|EI 
NMAEUECECENOWZE ANSI 
MPZTIESNEKIJEKNAZZA NAN CH 
+ cedury. Dlatego plotka o ukończe- 
LOLO NA KOT CYA CZE KSZIYCANII 
IESAEczE NACZEPA MIW OZIE 
OZEBZEJNCJ NAKHON AZIASYZI 
NOELZTNECZENEGINO ANEL 
ZEENNCEN OCZEK ONE! 
NOSATETOS AT ZIEJEOLNENSSEWE 
+ dotrójwymiarowe, izometryczne 
ANTEC YCCAAN OWIES 
KZZBISEWZAASEANNEGCE 
ZZYCYCEREUNZZEAWEC EWC 
: rzył legendę? 


Sam silnik Filmation zo- 


JOEKJYECOWEWZAWIEWOWZKIEE 
CUNOSOCAB EKO AALEWZZYELAOTE 
NNOCEKECESEKŁETNNKIKEKNEE 
nów), postacie, menu, silnik izome- 
NOOZNAWZALEKI CZAT ACASZ CWI 
ZEDO EWCEYNIOCIEE 
NUEWCZTENNELADI KUCYKA) 
zachwyca. Jest modułowy, struktu- 
NEMALNECEHONNA oforZE EK CU 
NTO Wprawne oko dostrzeże tu 





ZX Spectrum 





Amstrad CPC 





OTO EUNSN (ZAZNA o) 

(OI SEROEIIASTEAWCEONWKAE 
WAS cte Ze ZWIUNESYeyZElyltE| 
jednego sprite'a na drugim bez 


' zakłóceń w obrazie. Równocze- 


śnie sprite'y przemieszczają się 
WIAWEGCEKABANETOCIASZAA ZI 


Doskonałe nakładanie 
obiektów wykonano za pomocą 
ESA CUNSKSEUN=J 
wielkości co oryginał, ale przy 
użyciu bitu będącego ilagą, 
mówiącą o tym, czy podkład 
ma być zachowany, czy też nie. 
W pierwszym przypadku bit zo- 
ICIEWSEUIONALCSOAWEMACEJI 
zaś wówczas, gdy podkład ma 
być wymazany. 

NEJI ERIE 
operację AND (logicznego 
„ł) na podkładzie, zachowu- 
|EAWYASLICA CJ elo ZZA 
które pokrywają czarne ele- 
menty maski, i jednocześnie 


IENAEUSAOUNZWANESC UNE 


WA YSEWNOWYZEJYSYELYJE 


jest obiekt, czyli sprite. 
(EAZA SOW ASO OIEX 
że taki zabieg przeprowadza 


IEEE KJ KGENA Go 
ESEJ NAKAZ NIESNE 


runku przodu, tworząc cały 
obraz skomplikowanego po- 
mieszczenia, nie sposób nie 
oloez JELSI NS CHOC 
to technika. Jeśli blok znajduje 
SEJArZe KSZO UEUCSLUAWZCN 


1 Że 


R ngy 6 


: jego maska wycina potrzebny 
KOOKS AO GS 

i Wi ESY UALOJ OST EIHEMENUNSJ 
Moi CIEN EKZZ CYZNNNCE 
ZOWZJSCNIECJAZESWIE 


EIA YZ EKODI0YPAIWAG 


El PEWAG ZA AA COELA) 
oka wygląda to nieskomplikowa- : 
UEEIECEEKONENK JA WAE 


rok wcześniej niż Knight Lore. 
SJALSSOLSA|EKOBDEWOSUEI 


SEUOJASeAW IUZENCJ do WyZo) 
NICSSZA CI JCEWACOIEZZNCNENE 
: kartkach papieru i ręcznie prze- 
NOCEWACOJERIOVNIEKOLCNJ 

: mnemoników asemblera 280. 
MOJSSETNACEZZZZECENOW NI 
: Attack był jednak grą monochro- 
NUEWSZACZZJNCHEWENCWJ 
MUOIOSECENADACWA(NOT CAE 
NUEJAOSOTALCEIROWA Ge 
KOCE E SZYWIOKNCE 
TZWECCYAEUECNELKUEME 
sro IE PCO ZASNA EU 
: też niedoskonałości ludzkiego 

: oka, powodując, że komputer 
WIOWAWIYCZSJNCCY 
NCTACYZO ECA zac A 
WWUEPAJEIENN OC OAZIEWE 





de 





fi 





jed) 


Pó STY 





NESsnEUokojozliSYZOJ CU 


AKOSLEWAWANINECEJNIE 
KILZNEJEUWYZEJNZ CN 

: Cilowe ZX Spectrum powodo- 
WEWZZJUWIECYWAEWEKJ ZE 
: było pokoi, tym mniej występo- 
WZOWIICNEEUSNNAMCEE 
: się, że Knight Lore osiągnęło 
ODIWNZYECELE WEZ 

JO OEEUOWO ETZ 


Ponieważ silnik Filmation 


odniósł olbrzymi sukces, Ulti- 
NUECEWOZYJECONESCACH 
JEZUSIE ZAE (VT! 
MZC NJ CCEENEMWIE 
NOSOWENSJNWAVIIONCNICH 
NUEWAOJCEZONNOCZCZEE 
NOEWZENNOKEEW EU KO 
NCZDWSZZACSJZNENAYO 

: w 1985 roku do opracowa- 
JEWCNSTECONCECWAE 

KI ZENIELCZENON TOON 
EELOOJTOZACNOTYCH 
: Czą. Jedyne, czego zabrakło, to 
NCEUNOJELWIEZNACJ AJ 
: w Knight Lore. 


i 
1 


A 


ZA OAĆ 








WIEC cyzzvzo (oset (o) 


JOUCEELNIUJNAKICINACJE 
ACUMETZOSCIOSNCJACH 
OUGINWKOZAZWIEJYNEGE 
NUCIE Z EWAYEIEVZYY 
SOENACOMNKSNEEWACA (olo 
AEZOJIENYE( OCENE 
SETZUONWETZINNEGADZNE 
NESSKEESRICEA(ENAGINZH 
WOSOTENENWESEAONNOH 
RETOCEAYCHOJSEUCrOYZIE 
NOCUWSNI 


WIELO KEVANZKE = 


KONOWEUNNZAKECZNAW A 0: 
KOWEJEEOSYWNACYAA 
SOEGIOWAWIELCSNEMIEHII 

i K(OSYAOWY EWA A ZGANIZZ ALONE 
: tów. Ultimate postanowiło sprze- 
EYEJETOOCENNOWADIE 
NESSZZ NEC ENENENECO 
WCELOMUIESZZZU JAWIE 
ROOMONACHKCHNONA=E 
CENECZLIACEJEEZEANE! 
NELSCNZWAN TAE ZE KOS 
WZUOWTASUW Ke AWCYA7A <Te(ZęforzE 
MECESEUSCEKOJEUZNUE El 

i datkowo zachęcić do kupowania 
WISZZUESOAWENNEWCNOO 
ZZOWENCAJSTOCOJA NATE 
NEUENAELNY NZS EWC 
WANEKSEDEWWANJSJCYE 

: kopiowania fizycznie utrudnić, 
MULECZEESYSCYENIACEZIĄYA 
 pieczyć Knight Lore systemem 

O 0SZ KA WAVTSJNE 


BOA (OKOZAELUENIEJIEMNA 


NOSAOMYTCEHSZIACHEH 
NIEJ CTZIEKRCZZKWNNEJN 
JACEK ELALCUNS NEJ 
NUIYPNACZA ICAO NU 
: terowych. Po wrzuceniu wszyst- 
NENA CENY CELKCTO 
M OIEKSZIYCHENO CIECIE 
EDZORCZZOJCIZEWENY 
SEWAONONA Ko EYZEKO(OA IZ 
NYFIORSZOCEWZZENNCOIELNNNE 
ol EUIEUNA 


|BJUfe (o | [2 





ok 
16773 


wini 
Siiedaki. 
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RETRO 


ogóle znam się na mało 
czym, właściwie jedyna 
rzecz, którą robię lepiej 


odinnych, to liczenie pH. Tyle że jest 
to umiejętność raczej ezoteryczna 
i mało przydatna, bo większość lu- 
dzi myśli, że pH to takie robaczki 
w wodzie i piwie. Ale ja kiedyś tam 
chciałem być chemikiem i nawet 
wykonałem pewne ruchy, żeby się 
kształcić w tym kierunku. Niestety, 


_ jedyne, czego się nauczyłem, to li- 


czyć to nieszczęsne pH, a to na by- 
cie chemikiem przez duże „CH” za 
mało. To nawet na małe „ch” nie 
wystarcza, od biedy na samo „h”, ale 
bycie hemikiem to jednak porażka. 

Mój główny wkład w pracę re- 
dakcji polegał na tym, że miałem 
wielofunkcyjny scyzoryk, który 
okazał się narzędziem bardzo 
przydatnym do różnych waż- 
nych dla pracy redakcji czynno- 
Ści. Najczęściej były to czynności 
związane z otwieraniem — np. obu- 
dowy komputera (Śrubki). Zdarzało 
nam się też otwierać inne rzeczy. 
Ze znacznie ciekawszą zawarto- 
ścią. Listy od czytelników. Pudełka 
z grami. I tak dalej, każdy wie, co 
można otwierać scyzorykiem. Tak 
czy siak, trudno mówić o otwiera- 
niu merytorycznym, jak na przy- 
kład otwarcie nowego rozdziału 
w pracy redakcji albo otwarcie ko- 
legium redakcyjnego. 

Mogę się do tego śmiało przy- 
znać, bo itak nikt mi nie uwierzy. Bo 


_ na tym problem ze mną polega, że 


Więcej na: www.ebook4all.pl 


nikt nie bierze mnie na poważnie. Ja 
mówię szczerą prawdę, a ludzie my- 
ślą, że sobie jaja robię. Rozmawiam 
wczoraj z daleką kuzynką, pyta 
mnie: „Co robisz? . To jej mówię: 
„Obijam się”. „Ale pracujesz gdzieś?” 
„No nie, no obijam się przecież . „Ale 
co robisz?” „Siedzę i gapię się w mo- 
nitor”. „Aaa... pracujesz przy kom- 
puterze?*” No żeż do sikorki modrej 
przeobłędnej — nie, przecież powie- 
działem — obijam się. Siedzę przed 
monitorem, dłubię w nosie, czasem 
wstanę i sprawdzę, czy coś się w lo- 
dówce nie zmieniło, czasem gdzieś 







Ko 


kliknę albo zajrzę na Fejsbuka. Nic, 
zero. Nie uwierzyła. Prawie się obra- 
ziła, że nie chcę powiedzieć. 

Albo miałem kiedyś takiego ko- 
legę w pracy, co śmierdział, bo się 
nie mył. Nikt przy nim nie mógł 
wytrzymać, na szczęście siedział 
w osobnej klitce, w której nie mie- 
ściło się nic oprócz niego. Jak gdzieś 
poszedł między ludzi, to wszyscy 
uciekali, ale nikt nie był dość aser- 
tywny, żeby go pogonić. Gdy stawał 
za mną, to mu mówiłem: „Idź stąd, 
bo śmierdzisz . A on się śmiał, bo 
myślał, że to taki dowcip. 

Więc napisałem wyżej 


SNĘ9% prawdę, ai tak wszyscy będą 
O 


myśleli, że się kryguję, żeto 

niemożliwe, „nie, no weź, 
Borek, przestań, taką 
gazetę robiłeś”. Jeszcze 
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Dobra, znikła presja, minęło na tyle dużo czasu, że wreszcie 

mogę się przyznać i napisać, jak to było z tym moim 
5 redaktorowaniem. Naczelnym redaktorowaniem w dodatku. 
Otóż było to jedno wielkie nieporozumienie. Nie znam się 


mi któryś z młodszych kolegów po- 
wie: „My się właściwie na tobie, 
Borek, wychowaliśmy” albo coś 
podobnego i nie daj Boże będzie 
to na serio. Masakra. Faktycznie mi 
tak jeden z nieco młodszych kolegów 
kiedyś powiedział, i to nie byle chły- 
stek, creme della creme, do dziś oko- 
łobranżowo się udzielający, ale nie 
powiem który, bo się będzie chło- 
pak wstydził. Zwłaszcza po tym, co 
napisałem powyżej. Miodu na serce 
nalał, nie zaprzeczę, ale jatam na po- 
chwały łasy nie jestem, swoje poczu- 
cie wartości mam, a jak mi coś nie 
wyjdzie, zawsze mogę sobie jakieś 
pH policzyć i sam sobie udowodnić, 
że Borki nie gęsi i na pH się znają. 
W tym kontekście bardzo by- 
łem zaskoczony pytaniem, czy 
bym czegoś nie napisał. I to pyta- 
nie zadawano mi konsekwentnie, 
wielokrotnie, i to różni tacy mi je 
zadawali, nie że ktoś raz, po pijaku 
i później było mu głupio. To była 
zorganizowana akcja, wzięli mnie 
w kleszcze, z dwóch stron. Pro- 
blem wygenerowali, bo jak tu pi- 
sać o czymś, jak nicsię o niczym nie 
wie? Przecież o pH pisać nie będę. 
Ale czasy ciężkie, na zmywak do 
Londynu w moim wieku już się ra- 
czej nie jeździ, zresztą tam już wszę- 
dzie zmywarki mają, trzeba więc 
imać się każdej roboty. Zatem bę- 


dziecie na mnie skazani, a jaza każ- 


dym razem będę udowadniać, że nie 
znam się na kolejnej rzeczy. 


Borek 
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